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Læsevejledning 
Denne rapport omhandler tre grundlæggende emner, læring, folkeskole og Augmented Reality, hvor 
vi har delt rapporten op i ni dele.  
Projektets handling, er fra Indledning til og med Metode. Det forklarer problematikkerne og det 
fokus hele projektet handler om. Læringsdefinitioner, som afsnittet også hedder, hvilket fokuserer 
på folkeskolen og definerer de læringsteorier vi arbejder med. Definition af Augmented Reality, 
som afsnittet også hedder, hvilket definerer den teknologi, Augmented Reality, vi arbejder med, 
samt de medier Augmented Reality bliver fremvist igennem. Dybdegående læringsteori, som 
hedder Kapitel 1: Læring, der, som navnet afslører, går i dybden med læringsteorien. Dybdegående 
teori af Augmented Reality, som hedder Kapitel 2: Augmented Reality, der, som navnet afslører, 
går i dybden med teknologien Augmented Reality og de medier Augmented Reality bliver fremvist 
igennem. En analyse, som hedder Analyse, der sammenkobler vores læringsteori, Augmented 
Reality og folkeskoleelever, således vi ser alle tre emner i relation til hinanden. En diskussion, som 
hedder Diskussion. Vi tager problemformuleringen op til diskussion, således vi får flere sider af 
problemformuleringen frem, hvilket skal udlede et troværdigt svar på problemformuleringen. En 
konklusion, som hedder Konklusion, der giver den konkrete besvarelse på problemformuleringen 
og underspørgsmålene. En perspektivering, som hedder Perspektivering. Perspektiveringen 
forholder sig til den teori vi har, men bygger ud på andre eksempler og teorier, der skal sætte 
konklusionen på problemformuleringen i et andet perspektiv. 
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1. Indledning 
Dette projekt går i dybden med danske folkeskoleelever og hvordan vi kan motivere dem til at lære 
mere. Vi undersøger læringsstile og læringsmiljøer, samt hvordan Augmented Reality kan 
implementeres til at analysere hvordan vi kan skabe et produkt som vil motivere folkeskoleeleverne 
til at lære. Dette betyder, at vi ikke konstruere eller tester nogle former for produkter, men kommer 
frem til en teoretisk gennemgået metode der vil gøre folkeskoleelever mere motiveret til at lære. 
2. Problemfelt 
En undersøgelse viser at over halvdelen fra syvende til niende klasse er skoletrætte (Skoleelever, 
2010), enten fordi undervisningen ikke passer til dem eller fordi de ikke bliver udfordret nok i 
timerne. Vores præmis er, at dette kunne hænge sammen med at skolens teknologiske udvikling er 
gået i stampe, mens samfundet gøres mere digitalt og underholdende.  
Nutidens indlæringsmetode i folkeskolen er baseret på tavleundervisning og skriftlige opgaver, 
hvilket kun understøtter visuel tekstbaseret og auditiv indlæringsstile. Dette giver en faldgrube for 
nogle elever, da de muligvis ikke bliver udfordret eller kan risikere at blive tabt i undervisningen. 
Dette medfører, at der ses en faldgrube i folkeskolen, bestående af de elever som ikke bliver 
udfordret nok eller simpelthen ikke forstår undervisningen, og derved mister motivation til at lære. 
I folkeskolen, som tidligere nævnt, bruger de tavleundervisning og skriftlige opgaver, men de 
bruger også små fremlæggelser og projektarbejde, hvilket jo også bidrager til at de skifter 
læringsform, da det kan være godt at variere læringsformen. Vi mener alligevel, at hvis 
undervisningen er foruden tanken omkring børns forskellige læringsstile, vil undervisningen stadig 
tabe nogle af børnene fordi de ikke kan fastholde motivationen, hvilket betyder at de varierende 
læringsforme ikke vil hjælpe meget. 
Der er også forskellige holdninger til læringsstile som vi skal have analyseret, for at finde ud af om 
vores fokus på læringsstile i undervisningen overhoved vil hjælpe eleverne med at blive motiveret 
til at lære. Derudover skal vi også finde ud af hvordan Augmented Reality kan hjælpe og hvilke 
læringsstile der skal fokuseres på når der bruges Augmented Reality. 
2.1 Problemformulering 
Hvordan kan man vha. Augmented Reality støtte læring og motivere eleverne i folkeskolen? 
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a) Hvad er læring og hvilke forskellige læringsteorier er der? 
b) Hvad er og hvordan virker Augmented Reality? 
c) Kan Augmented Reality evt. støtte bestemte læringsteorier/læringsstile? 
d) Kan Augmented Reality hjælpe med at skabe et undervisningsmiljø der virker motiverende 
for eleverne i folkeskolen? 
3. Motivation 
Efter vi valgte at fokusere på læring og Augmented Reality kunne vi alle se fremskridt i vores 
projektarbejde. Vi begyndte at kunne samle trådene og danne nogle fælles billeder omkring hvor vi 
gerne ville hen og hvad projektets skulle føre til. Vi læste om folkeskoleelevers manglende 
motivation til at lære og vi stræbte efter at udvikle et produkt der kunne motivere 
folkeskoleeleverne. Vi var dog bagud med skrivearbejdet, fordi det meste af det som allerede var 
skrevet, ikke kunne bruges mere, hvilket ledte os til at lave en teoretisk gennemgang af hvordan 
man kunne motivere folkeskoleeleverne til at lære. På dette tidspunkt var vi fastsat på at formidle 
rapporten således, at vi analyserede os frem til hvordan vi kunne bruge Augmented Reality til at 
motivere eleverne, så de fik lyst til at lære. Derudover har vi beskrevet hele projektets proces, 
hvilket ligger som bilag 1. 
3.1 Valg af dimensioner 
Dette semester er tilknyttet dimensionen teknologiske artefakter.  For at opfylde denne binding 
fokuserer vi på en teknologi kaldet Augmented Reality. Augmented Reality er i sig selv en 
teknologi, men vi beskriver også nogle teknologier der vil fungere som medie for Augmented 
Reality. Dette vil blive mere klart når kapitel 1 om Augmented Reality er læst igennem. 
Vi vil udover brugen af ”Teknologiske Artefakter og Systemer”, gøre brug af dimensionen 
”Subjektivitet, Teknologi og Samfund”. Denne dimension ligger sig op af vores tidligere kursus 
Subjektivitet, Teknologi og Hverdagsliv. Dimension kommer i brug ved en sammenkobling mellem 
folkeskolen, eleverne og læring.  
4. Afgrænsning 
Der er forsket i mange aspekter af Augmented Reality, men vi vil ikke fokusere på det der ligger på 
grænsen til virtuel reality. Vi synes selv det kunne være interessant, men vi blev enige om at det er 
Hum-Tek   2. Semester 
Hus 9.1   Gruppe 11 
 
Side 8 af 77 
 
projektet uvedkommende at gå i dybden med virtual reality, da fokus ligger på sammenkoblingen 
mellem Augmented Reality i forbindelse med læring og det tekniske aspekt ved Augmented 
Reality. Vi vil ikke gå helt ind i hvordan Augmented Reality vil blive brugt i forhold til læring med 
lyd, eller anden form for sans end synet. Dette gøres fordi vi afgrænser indlæringsstilene, således vi 
kun har fokus på den visuelle læringsstil. Vi har valgt at se på den visuelle indlæringsstil fordi 
”faldgruben” ser ud til at mangle det visuelle aspekt i undervisningen, men mest fordi Augmented 
Reality har et stærkt fokus på det visuelle. 
4.1 Faldgrube 
Vi nævner i problemfeltet, at der er en faldgrube i folkeskolen som består af elever der ikke får 
deres optimale læringsmetode udnyttet tilfredsstillende, gennem fokus på læringsstile, hvilket leder 
til umotiverede elever. Når der refereres til faldgruben, er det altså den gruppe personer som der 
ikke bliver fokuseret på ved tavleundervisningen, projektarbejdet og fremlæggelserne. Faldgruben 
fungerer som en målgruppe, men da vi ikke sigter efter faldgruben, som også består af andre 
læringsstile end bare den visuelle, mener vi ikke at målgruppe er passende. Dermed er vores 
målgruppe de elever som bruger visuellæringsstil og er umotiveret, men da hver person ikke kun 
bruger én læringsstil til at lære, er målgruppen for varierende til at definere. 
5. Metode 
Dette kapitel ser på hvordan vi bedst kan svare på den problemformulering vi nu har lavet. 
Umiddelbart kan man forstille sig en deskriptiv eller en normativ besvarelse. En deskriptiv 
besvarelse ville handle om at beskrive brugen af Augmented Reality til læring i folkeskolen. En 
forudsætning for en sådan besvarelse ville være, at der fandtes en empiri vi kunne studere. Det er 
desværre ikke tilfældet. Vi har ikke kunnet finde eksempler på brug af Augmented Reality i den 
danske folkeskole. Små tilløb og pilottest måske, men ikke noget i en skala man kan studere og 
blive klogere af. 
En tur på Roskilde Universitetsbibliotek derimod, blev vi klogere af. Vi anvendte bibliotekets 
databaser over internationale tidsskrifter og artikler. Især havde vi glæde af ABI Inform og Pro 
Quest. Vi søgte med nøgleordene ”Augmented Reality”, ”Learning”, ”Motivation” og siden hen 
også med ”Learning Styles”. Forskellige kombinationer af disse søgeord gav en del hits. De fleste 
artikler vi fandt handlede dog om brug af Augmented Reality til medicinske formål, men vi fandt 
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dog nogle relevante artikler fra den amerikanske folkeskole (Bolliger & Supanakorn, 2011; 
Kerawalla, Luckin, Seljeflot, & Woolard, 2006; Loertscher, 2009; Zapalska & Brozik, 2007), med 
hovedvægten på en række afprøvninger af Augmented Reality til at undervise i naturvidenskab 
(”Science”). 
En normativ besvarelse hvor vi prøver at sige hvordan man skal bruge Augmented Reality til at 
støtte og forbedre læring i den danske folkeskole ville være meget fint. Problemet med denne 
tilgang er, at det ikke er sådan lige at få adgang til en eller flere skoleklasser, plus at det kræver at vi 
her udviklet noget relevant undervisningsmateriale som kan lave forsøg med. 
Faktisk var det her vi startede. Vi ville lave en applikation med Augmented Reality teknologi til 
turister i København. Men vi fandt hurtigt ud af, at vores fokus flyttede sig fra at arbejde og forstå 
teknologien, til i stedet at blive kloge på turist-attraktioner. Efterhånden som vi fik os læst ind på 
emnet om Augmented Reality fandt vi dog ud af, at det mest lovende potentiale ved netop denne 
teknologi nok var læring. Vi har skrevet mere om vores egen arbejds- og læringsproces i bilag 1, 
Projektets Proces. 
Men tilbage til den normative besvarelse. Faren er at vi bliver så optaget af anvendelsesområdet – 
folkeskolen og undervisning i et bestemt fag – at vi glemmer teknologien. På den anden side vil vi 
gerne lave noget design, idet det er en af grundpillerne i HUMTEK-uddannelsen vi følger. Ideelt vil 
vi kombinere mennesker, teknologi og design; de tre ting i centrum for HUMTEK. 
Her faldt vi så over noget som vores underviser på første semester i design har skrevet. Det handler 
om såkaldt forklarende design-teori (Pries-Heje & Baskerville, 2010). Essensen er at man fokuserer på 
det grundlæggende problem og den grundlæggende løsning, samt den funktionelle forklaring der 
binder de to sammen, hvor en funktionel forklaring handler om hvorfor det virker. Det vi kalder 
grundlæggende er det som vores anden underviser – Sidsel Grosen - på første semester kaldte det 
”eksemplariske” eller ”meta-niveauet”, altså hvordan man af det konkrete kan udlede det generelle. 
Og her så vi vores mulighed for, at bruge de amerikanske studier som vi havde fundet og udlede 
den generelle design-teori, for så vidt angår læring og Augmented Reality. 
Rent metodisk bliver vores tilgang altså analytisk (Buckley, Buckley, & Chiang, 1976), hvor vi 
analyserer eksisterende litteratur og studier for at forstå og uddrage essensen. Vores analyse bliver 
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afhængig af at være logisk og konsistent, byggende på at vi sammenholder og sammendrager 
eksisterende litteratur og resultater. 
Denne analytiske tilgang vil vi bruge til at svare på vores første tre delspørgsmål. Herefter vil vi så 
prøve at bruge disse tre analyser til at udvikle en forklarende design-teori, om sammenhængen 
mellem læring, læringsstil og Augmented Reality. 
6 Læringsdefinitioner 
For at besvare delspørgsmål A vil vi i dette afsnit kigge nærmere på hvilken historie folkeskolen og 
dens undervisningsform har. Derefter vil vi sætte det i forbindelse med hvilken motivation eleverne 
har i dag og hvordan det påvirker læringsprocessen. Disse ligger særligt til grundlag for vores fokus 
ligger på folkeskolens ældre klasser. Vi vil til sidst i afsnittet kigge på forskellige læringsformer og 
processer som vi vil arbejde videre med. Disse forhold er interessante for rapporten da vi kan kigge 
nærmere på hvad der motiverer elever og hvilke læringsformer der indtil videre er som alternativer 
til den folkeskolen hovedsageligt bruger.  
6.1 Folkeskolens Historie 
Den danske folkeskole er bygget op om et 10 år langt grundskole forløb. Skoleforløbet starter i 
børnehaven klassen, 0. klasse, og går derfra videre til 1-9 klasse. Desuden omfatter den danske 
folkeskole også et tilbud om ét år mere, altså 10. klassen. Folkeskolen er bygget op omkring dialog, 
dialog mellem lærer og forældre, lærer og daglige ledere, lærer og skolebestyrelser osv. Denne 
dialog, som også indfatter børn og unges læringsprocess, er med til at skabe grundlaget for 
folkeskolen og ikke mindst dens udvikling. 
Skolens historie går langt tilbage, og kan findes helt tilbage til middelalderen. På denne tid var 
skolens formål at uddanne elever, så de senere hen kunne blive noget indenfor kirken. Folkeskolen 
som vi, nogle lunde, kender den fra i dag, havde sin opstart i 1739, hvor undervisningspligten blev 
indført. Med denne folkeskolelov, som var den første af sin slags, blev der lagt vægt på at skolen 
skulle være for alle, men at undervisningen skulle tage udgangspunkt i den kristne tro. Selvom gud, 
på denne tid, var et vigtig udgangspunkt, lå det vigtigste i at man skulle lægge vægt på fagligheden. 
Det var vigtigt at eleverne lærte at regne, læse og skrive.  
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I 1814 kom en ny folkeskoleparagraf, efter denne fokuserede man mindre på elevernes faglige 
viden, mens det var vigtigere at fokusere på den sociale dannelse. I 1849 kom grundloven og 
herunder kom en væsentlig ændring indenfor folkeskolen. Folkeskolen havde indtil nu haft en 
sekundær betydning. Børn gik i skole når de havde tid, da de ofte havde travl med at hjælpe med 
arbejdet hjemme, men med grundloven kom undervisningspligten, som gjorde at skolen blev af 
primære betydning.  
I Danmark findes undervisningspligten stadig og er gældende for alle børn bosat i Danmark. Dette 
betyder at alle børn skal modtage undervisning svarende på det niveau, som udbydes af folkeskolen.   
Folkeskolen er den offentlige grundskole i Danmark. Dette offentlige tilbud bliver i dag brugt af ca. 
85 % af de undervisningspligtige børn. Det vil sige at ca. 600.000 børn er afhængige af den viden 
de får fra den offentlige grundskole. Da Danmark er gået fra at være et industrisamfund til at være 
et videnssamfund, ligger folkeskolens primære opgave i at give disse elever den kompetence der 
skal til, så de kan videreføre dette videnssamfund. Det er vigtig at påpege at undervisning og læring 
ikke nødvendigvis er det sammen. Undervisning er formidling af viden, mens læring er det, der 
læres hos det enkelte individ.  
Før i tiden troede man at børn lærte som computerharddiske, der passivt kunne opfyldes med viden. 
Denne opfattelse er heldigvis blevet grundt til grunde og igennem de sidste 60 år har folkeskolen 
ændret sig fra dedukltivt funderet til abduktiv indlæring. 
6.2 Læring & Indlæring: 
Disse to begreber er ikke ensbetydende.  
"Læring betyder tilegnelse af færdigheder eller kundskaber ved eget valg af arbejde. 
Læring bruges ideologisk som modsætning til indlæring, der beskrives som tilegnelse i 
tilknytning til skolens systematiske, formelle undervisning. Det vil i praksis sige, at 
læring betegner den aktive proces, hvor man ud fra egne erfaringer tilegner sig viden. 
Indlæring derimod er reproduktion af viden, som man bliver præsenteret for i 
undervisningen" (Gyldendals Psykologisk-pædagogisk ordbog, 1996). 
Vi vil igennem vores projekt hovedsagligt have fokus på læring. Man kan i pædagogisk henseende 
ikke undvære den ene uden den anden. Der vil komme situationer i undervisningen, hvor man vil 
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bliver nød til at fortrække den ene frem for den anden, og derfor tager vi begge ord i brug i 
rapporten.  
En problematik som ses ved folkeskolen er, at der hovedsageligt ligger et fokus på undervisningen, 
og i mindre grad ses en interesse for læringen hos eleverne. Lærerne er ansat til at undervise, altså at 
formidle deres viden. Når folkeskolens lærere skal formidle deres viden, består det i høj grad af 
tavleundervisning, og i mindre grad i form af fysisk aktivitet. Dette kan medføre at undervisningen 
bliver for ensformig som skaber en fald gruppe bestående af elever, som mister motivationen til at 
lære og modtager derved ikke den læring de har brug for til at gå videre på en videregående 
uddannelse.  
”En femtedel af de danske folkeskoleelever forlader i dag folkeskolen uden 
tilstrækkelige kompetencer til at kunne gennemføre en ungdomsuddannelse”1  
Ikke nok med at eleverne ikke får de kompetencer de senere får brug for, denne fald gruppe kan ofte 
virke som et forstyrrende element for resten af klassen. Det er derfor vigtig at havde fokus på, at 
læring er en individuel process som er forskellig for elev til elev. 
”Når elever oplever succes i skolen har vi at gøre med glade børn, der trives og som er 
motiverede for at lære nyt.” 2  
Derfor står det klart for os, at nøglen til at hjælpe fald gruppen, er at fastholde motivationen i 
folkeskolen vha. nogle nye værktøjer som eleverne kan forholde sig til. Derved vil en forbedring af 
motivationen, altså første skridt i retning af en bedre folkeskole. 
6.3 Motivations Teori 
”... op imod 100.000 unge vil blive tabt i uddannelsessystemet de næste ti år, hvis der 
ikke gøres noget for at motivere eleverne bedre, end de bliver i dag.”               
(Kirsten Birkving – 31.05.11)3 
Ordet motivation er folkekendt og bliver både brugt i hverdagssammenhæng, men også i 
professions sammenhæng. Motivation ses som noget man kan have eller ikke have. - Eleven er 
motiveret til at lære, eller eleven er ikke motiveret til at lære. Men hvor kommer motivation fra og 
hvad er det egentlig for en størrelse? Dette vil det kommende afsnit handle om. Afsnittet tager 
                                                 
1 S og SF‟s reform for en fælles og fagligt stærk folkeskole 
2 http://www.blivklog.dk/page13006.aspx  
3http://www.infomedia.dk.molly.ruc.dk/ms/GetArticleFull.aspx?outputFormat=Full&Duid=e2b508e4  
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hovedsageligt udgangspunkt i pædagogiske motivations teorier, men har også motivationsteorier fra 
erhvervslivet, som vi reflekterer over på pædagogikken.   
Vi starter med at kigger på selve ordet, ”motivation”. Ordet kommer fra det latinske ord ”movere”, 
hvilke betyder at bevæge eller flytte.
4
 Dette stemmer overens med hvad motivation reelt er. For 
motivation er noget psykisk, som virker drivende for handlinger, og er den drivkraft som gør at et 
mål bliver opnået. Med andre ord er motivation, altså en påvirkning, i dette tilfælde af eleven, som 
kan fremme en bestemt adfærd og engagement som resulterer i en præsentation. 
Når man snakker om motivation, snakker man ofte om indre og ydre motivation. Dette vil vi lige 
kort forklare her: 
Indre motivation: Er, som ordet, fortæller den motivation som kommer indefra eleven selv, altså 
en indrestyret drivkraft. Det er den form for motiveret adfærd som er drevet af lyst, nysgerrighed 
eller interesse.
5
 Det centrale er, at eleven gør det fordi eleven har lyst, og hvor det er oplevelsen af 
glæde og mening som skaber motivation. Teorien bag indre motivation går på at mennesket har et 
naturligt psykiske behov som skal dækkes. Behov for kompetence, selvbestemmelse og 
tilhørsforhold. For at understøtte den indre motivation i folkeskolen kan man bl.a. stimulere 
eleverne ved at udfordre dem på det rette niveau og sørge for de føler et tilhørsforhold til den klasse 
de går i. 
Ydre motivation: er den motivation som kommer 
udefra, af ex. I form af bekræftelses eller belønning. 
Ved ydre motivation er det altså skolens positive eller 
negative udmeldinger der virker motiverende.En elev 
er både indre og ydre motiveret, hvilket er vigtig at 
have i mente når man skal skabe motivation og derved 
bedre læring hos eleven. Læren skal skabe rette 
rammer for at eleven kan blive motiverede for at skabe 
læring. 
6.3.1 Motivation og Læring6 
Coach Partner har skabt en såkaldt motivations 
pyramide, som bliver brugt i erhvervslivet.(Det skal 
                                                 
4 http://www.mannaz.com/da/artikler/motivation-evig-udfordring  
5 http://www.blivklog.dk/page13006.aspx  
6 http://www.grow2.dk/media/MFP_Uddannelse.pdf  
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dog påpeges at der intet videnskabelig belæg er for pyramiden.) Selvom pyramiden er lavet til 
erhvervslivet, kan dele af teorien reflekteres over på motivationen for elever.  Hjerneforskere peger 
på at evnen til at optage ny læring er stigende i takt med hvor højt eleven ligger i 
motivationspyramiden. Vi kan bruge motivationspyramiden, som hjælpemiddel til at forstå hvilke 
elementer der kan være med til at skabe motivation
7
.  
Teorien bag pyramiden er således, at des bedre man er til at tage hånd om de forskellige trin i 
pyramiden, det større motivation vil, i dette tilfælde, eleven opleve. Som sagt har hjerneforskere, 
forsket i at evnen til at tilegne sig ny viden er stigende i takt med hvor højt eleven befinder sig i 
pyramiden. Vi starter med at definere pyramiden fra bunden og op: 
Energi: For overhovedet at kunne modtage læring, er det vigtig at eleven har energi. Energi ligger, 
i pyramiden, som grundstammen, da elevens energi ligger til grund for hvordan eleven fungere i 
alle situationer.  
Personlige Behov: Alle mennesker har nogle basale behov, som er fælles for alle. For at en elev 
overhovedet kan modtage læring, skal de mest basale behov være opfyldt, så som sult, tørst og 
søvn. Men der er også basale behov som er individuelle og som kan skifte hen over tiden. At eleven 
har sine basale behov dækket, har en stor indflydelse på motivationen. Dette ligger til grunde for at 
de basale behov har en stor indflydelse på vores adfærd. Hvis ikke de basale behov bliver dækket, 
går hjernen i det som kaldes alarmberedskab, og udløser derved stresshormoner. Dette kan medføre 
at eleven mister motivationen og mister styringen over dem selv. 
Det er altså vigtigt at de fælles og individuelle behov er opfyldt, for at kunne skabe og bibeholde 
motivation. 
Personlige styrker: De personlige styrker bliver dannet under opvæksten, men også i de tidlige 
ungdomsår. Det vil sige, at man som elev finder nogle af sine styrker i folkeskolen. Det er af stor 
betydning at eleven får lov til at mærke sine styrker og får dem anekendt. Når eleven får lov at 
bruge sine styrker, vil han/hun opleve et flow (Flow er en form for indre motivation) og en lethed, 
hvilket understøtter motivationen og holder kørende. 
Men når en elev ikke bruger sine styrker bliver motivation dalende. Ved at understøtte elevens 
styrker vil eleven skabe en positiv attitude til skolen, og læring i det hele taget, hvilket også ses som 
motivation. 
                                                 
7
 http://www.kibsgaardplus.dk/PlusMotivationFactor.html) 
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Formål: Det som er mest motivationsskabende og som kan skabe vedvarende motivation, er det, at 
eleven kan se der er et overordnet formål. Det er altså en kæmpe motivationsfaktor at arbejde 
formålsorienteret. ”[...] motivation handler også om at kunne fastholde engagement med henblik på 
at opfylde målet” (Schunk er al., 2008) I folkeskolen er der selvfølgelig det hovedformål, at skulle 
være egnet til at afslutte skoleformålet. Men dette er et langvarigt mål, som kan være svært at holde 
engagementet igennem det 10 årige lange skoleforløb. Det er derfor vigtigt at eleven får nogle 
delmål, som kan fastholde elevens motivation igennem hele skoleperioden.  
Problemet med motivation er, at vi ofte opfatter det som en kraft der pludselig kommer brusende 
ind over os, af sig selv. Altså at motivation er noget der opstår af sig selv. Denne opfattelse er med 
til at fokus i folkeskolen ikke ligger vægt på at skabe motivationen, men i stedet har deres fokus på  
på selve undervisningen. Men har det overhovedet en betydning, hvis der opstår en manglende 
motivation hos eleven? 
Vi skrev før at motivation kan fremme et bestemt adfærd og engagement, hvis en elev ikke føler sig 
motiveret vil det altså præge elevens adfærd, engagement og derved elevens præsentation. Den 
drivkraft som skal følge eleven i mål, vil udeblive, og det bliver svært for eleven at fastholde sit 
engagement i undervisningen, hvilket har den konsekvens at eleven ikke er modtagelig for 
undervisningen og ikke opnår de resultater som forventes af eleven.  
Konklusionen er klar, nemlig at motivation er nøglen til at hjælpe fald gruppen. Elever uden 
motivation kan skabe uro i klassen og derfor være et forstyrrende element for resten af klassen, da 
de kan fylde for meget. Elevernes indsats og motivation spiller altså en stor rolle for 
klassekammeraterne og derfor løser det ingen problemer at oprette problemklasser med en meget 
stram styring. Derimod burde man tage nye midler og redskaber i brug, som eleverne kan forholde 
sig til og derved opretholde elevernes motivation. Forbedret motivation er altså første skridt i 
retning af en bedre folkeskole. Den bedste måde at skabe motivation er, at sørge for at eleverne får 
en oplevelse af succes. Hvilket stemmer overens med det Charles Handy referer i sin bog. ”All men 
seek one goal; succes or happiness. (Aristoteles)”(Handy 1993). 
6.4 Dunn & Dunn læringsstile 
Dunn & Dunn læringsstil er delt op i fem forskellige kategorier
8
. 
                                                 
8
 http://www.learningstyles.net/images/stories/documents/models/D&D%20Model%20Danish.gif 
Hum-Tek   2. Semester 
Hus 9.1   Gruppe 11 
 
Side 16 af 77 
 
 Miljømæssige elementer 
o Dette element omhandler miljømæssig påvirkning som temperaturen i rummet, lysstyrken 
og lyd niveauet.  
 Følelsesmæssige element 
o Det følelsesmæssige element handler om fremlæggelsen af læringsstof. Det sætter 
spørgsmålstegn ved motivationen og om den skal komme fra eleven selv eller ude fra. 
Det handler om ansvar, om der skal være meget eller om eleven skal have guidelines. 
Udover det, handler elementet også om den enkeltes opmærksomhedsspandvidde og 
struktur i opgaverne.  
 Sociologiske elementer 
o Dette element handler om hvordan man arbejder.  Arbejder man bedst alene eller er man 
bedre til at arbejde med en partner, så man ikke kommer til at være for selektiv, eller 
arbejder man bedst i små grupper hvor alle har et input og man har mulighed for at høre 
flere personers holdninger. Det kan også være at man arbejder bedst i et team hvor man 
har mulighed for at udforske mange ting og komme med mange input for til sidst at skabe 
helheden. En bedre arbejdsindstilling og produktivitet kan også udvindes hos nogle ved at 
der er en ekspert (lære) som hjælper undervej, og hos andre måske en variation af de 
ovenstående   
 Fysiologiske elementer 
o Dette element handler om hvornår på dagen man lære bedst. Nogle lære bedst når de 
spiser og andre når de bevæger sig. Derudover indeholder dette element også kategorien 
perception, som omhandler vores fortolkning af det vi sanser og hvordan dette spiller 
bedst sammen med indlæringen af nyt stof.  
 Psykologiske elementer 
o Dette element handler om hvordan man går til værks med opgaver. Om man går frem 
punkt for punkt eller starter man med en idé og så bare kaster sig ud i tingende. Er man 
impulsiv og hurtig til at komme med ideer, og svarer man hurtigt på spørgsmål eller 
bruger man tid til at tænke over spørgsmålet. 
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6.4.1 Perception 
Som der blev beskrevet oppe i det fysiologiske element, så er perception et underafsnit som 
indeholder de fire forskellige måder som folk lærer på. Disse fire aspekter, visuellærende, 
auditivlærende, taktillærende og kinæstetisk lærende, er sammen med til at se om eleven lærer bedst 
globalt eller analytisk som vores rapport fokusere på. 
 Visuellærende 
o Visuellærende er folk som lære bedst når ny viden bliver præsenteret gennem billeder 
eller tekst. Disse folk lære bedst gennem tavle undervisning, film, PowerPoint 
præsentationer og andre visuelle medier passer godt til denne gruppe. 
 Auditivlærende 
o Auditivlærende er folk som lære bedst når de for nye viden præsenteret auditivt. Disse 
folk lære bedst gennem forelæsninger, klasse/gruppe diskussioner, lydbøger film eller 
andre medier hvor viden bliver præcenteret verbalt.    
 Taktillærende 
o Taktillærende er folk som lære bedst når de har mulighed for at holde deres hænder i 
gang. Disse folk lære bedst vis de enten kan sidde og bruge  fingerne med noget eller tage 
noter, og deres yndlings fag, er fag hvor de har mulighed for at arbejde med fysiske 
materialer.  
 Kinæstetisk lærende 
o Kinæstetisk lærende er folk som lære bedst hvis de har mulighed for at bevæge sig mens 
de lærer. Disse folk lære bedst hvis de har mulighed for at røre deres krop mens de lærer, 
og folk med denne from for læring elsker normalt idræt hvor de har mulighed for at 
bevæge sig. 
 
I forbindelse med læring er det også vigtigt kigge på i hvilken rækkefølge man gerne vil modtage 
informationerne. Der findes to måder at dele dette op på. Der findes de globale og de analytiske 
modtagere.  
6.5 Globale modtagere 
Det svarer til hvis man er langsynet. Først ser du en skov hvorefter du kommer tæt nok på til at se 
hvert enkelt træ. På samme måde vil globale modtagere gerne begynde med hvad denne viden 
egentlig skal bruges til før de går i dybden med hvad det er for en viden de tilegner sig. Disse kaldes 
alternativt også for Holistiske eller helheds orienterede. Det er hele 72 % af befolkningen der hører 
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ind under denne gruppe hvorfor vi også finder det fornuftigt at kigge på denne gruppe når vi taler 
om læring.  
6.6 Analytiske modtagere 
Hvis vi holder os til synsteorien svarer det til du er nærsynet. Først ser du et træ og så endnu et og 
derefter ser du hele skoven. De foretrækker at modtage hver information enkeltvis og til sidst 
modtage hvad dette egentlig gør godt for og kan bruges til senere. Et andet ord for analytisk lærende 
er detalje orienterede. De dækker over 45 % af befolkningen
9
. Dog er hele 65 % af folkeskolens 
undervisere analytiske. 
6.7 Delkonklusion 
Vi kan som afslutning på dette afsnit konkludere at folkeskolens tilbud bærer langt tilbage. Desuden 
er den baseret på at det ikke kun er intellektuelt dens elever skal dannes, men også socialt. 
Folkeskolen kan dog blive ensformig over en periode på ca. 10 års skolegang. Læringsstile er 
forskellige og kan bruges i forskellige situationer. Fordelen ved dem er at det også varierer følelsen 
af undervisningen, hvilket kan holde motivationen oppe i længere tid. Derudover vil det at elever 
nemmer eller oftere opnår en fornemmelse af succes være med til at motiverer dem.     
7 Definition af Augmented Reality 
Dette afsnit forklarer hvad Augmented Reality er og grundlæggende hvordan Augmented Reality 
fungere. Dermed besvarer dette afsnit spørgsmål b) - Hvad er og hvordan virker Augmented 
Reality? Derudover beskriver vi også den udvikling Augmented Reality har været igennem. 
7.1 Teknologien, Augmented Reality 
AR er en forkortelse, som står for Augmented Reality, og som vil blive brugt igennem rapporten. 
AR betyder på dansk en forøgelse eller et supplement til virkeligheden. Dette er som oftest vist via 
forskellige teknologiske virkemidler, hvor data i form af fx billeder og tekst bliver sat ovenpå 
virkeligheden, og dermed sammenkobler en forøget virkelighed. AR har været set i mange år, uden 
at man har tænkt over det. Man har f.eks. set det når man har brugt en projektor til at fremkalde 
billeder hen over en tavle for at tilføje ekstra information, end hvad man har på tavlen. Eller når tv-
avisen sætter informations striber hen over deres live nyhedsprogram. Dette er nogle måder vi 
                                                 
9 Disse tal er baseret på ca. tal fra folkeskolen.dk som vises senere og grunden til der er over 100 % skyldes at 17 % kan 
begge dele i høj grad.  
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førhen har set AR på, men AR dækker også over andre sansers virkelighed, begrebet rækker nemlig 
også over hørelsen. Selvom forskere har fokuseret på det visuelle, ville der også kunne blive 
arbejdet med lyde (Azuma,1997). Ved hjælp af et par høretelefoner ville man kunne fjerne eller 
tilføje lyde, ved hjælp af modsatte eller direkte lydbølger. Da vi vil fokusere på den visuelle del, 
vælger vi at tage udgangspunkt i Azumas definition af AR, som er karakteriseret ved de tre 
hovedpunkter: 
1. Det kombinerer virkeligheden og det virtuelle. 
2. Det er interaktivt og i realtid. 
3. Den er indregistreret i 3D. 
(Azuma, 1997) 
Vi har dog valgt at tage 3D aspektet ud af definitionen, og vælger at diskutere senere hen hvordan 
vi ville opleve AR i 3D formen, når det virker gennem et kamera. Definitionen lyder ellers på at der 
i AR kombineres en virkelighed med en virtuel del. Derudover udpeges det at AR er interaktivt og i 
realtid. Interaktivitet er defineret som værende ”et mål for mediets potentielle muligheder for at lade 
brugeren øve indflydelse på den medieformidlede kommunikationsindhold og/eller form”(Jensen 
2008) og dermed er AR en teknologi som gør det muligt for brugeren selv at tage valg og ”arbejde 
sammen” med teknologien. Derudover er AR også defineret som værende i realtid, hvor 
virkeligheden ses i nuet og ikke gennem en optagelse eller et billede af virkeligheden fra i går.   
En bred definition, som vi ser det, lyder på at AR er en forøgelse af virkeligheden med virtuelle 
billeder, som brugeren selv skal finde, og dermed samarbejde med teknologien. Dette er den 
definition vi går ud fra gennem rapporten. 
7.2 Idéen om Augmented Reality   
Idéen bag AR blev først udtænkt af Tom Caudell der forskede for Boeing, som arbejder inden for 
den amerikanske flyindustri og producere flymodeller. Han brugte AR i 1990 til at beskrive et 
digitalt display der skulle hjælpe luftfartøjernes elektrikere til at se virtuelle billeder oven på en 
fysisk realitet
10
. Man har siden da brugt denne teknologi i flybranchen. 
                                                 
10 http://www.digitaltrends.com/mobile/what-is-augmented-reality-iphone-apps-games-flash-yelp-
android-ar-software-and-more/   
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”For many years, military aircraft and helicopters have used Head-Up Displays 
(HUDs) and Helmet-Mounted Sights (HMS) to superimpose vector graphics upon the 
pilot's view of the real world. Besides providing basic navigation and flight information, 
these graphics are sometimes registered with targets in the environment, providing a 
way to aim the aircraft's weapons. For example, the chin turret in a helicopter gunship 
can be slaved to the pilot's HMS, so the pilot can aim the chin turret simply by looking 
at the target. Future generations of combat aircraft will be developed with an HMD 
built into the pilot's helmet” (Azuma, 1997)  
Azuma forklarer her at AR bliver brugt i luftvåbnet til at effektivisere og simplificere pilotens 
opgaver, det hjælper piloten med at bevare overblikket over hans pågældende opgave, ved at 
implantere information i pilotens hjelm, som ellers ville stå på et instrumentbræt. Derfor behøver 
piloten ikke kigge et andet sted, for at få information, men kan derimod se det ovenpå den fysiske 
realitet. Denne teknologi er blevet udviklet i form af et optical see-through system, da dette er det 
mest optimale, når det gælder forsinkelser i det virtuelle billede når der indgår bevægelser.   
Efter udviklingen af AR, blev det i 1999 taget i brug af Tobias Höllerer som p.t. er professor ved det 
californiske universitet, Sanata Barbara, ved “Department of Computer Science”.  
“Tobias Höllerer et al. develop a mobile AR system that allows the user to explore 
hypermedia news stories that are located at the places to which they refer and to 
receive a guided campus tour.”(Höllerer, 1999)  
Han udviklede et See-Through Head-Mounted-Display (STHMD) som skulle bruges til at se gamle 
historiske bygninger, som ikke længere eksisterer. Han var den første der brugte RTK (Real Time 
Kenematic) GPS og en speciel form for kompas til at lave AR. Dette gjorde det muligt at bevæge 
sig rundt med et head-mounted display, og se virtuelle bygninger i 3D. Her efter er AR blevet brugt 
til underholdning, specielt i samarbejde med smartphones, som har teknologierne, GPS, kompas og 
videokamera til at arbejde med AR. Den første tanke var dog at bruge det i faglige sammenhænge. 
7.3 Augmented Reality medier 
Der er forskellige teknologiske medier der kan bruges i AR sammenhængen. Her vil der kort blive 
nævnt de mest kendte og hvordan de fungere i forhold til AR. Senere vil der blive forklaret hvordan 
de mest relevante, for vores rapport, virker og vi vil se på teknologien bag disse. Medierne af AR er 
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forskellige, hvilket også gør måden AR opfattes med forskellig. Derfor ser vi på forskellen mellem 
de muligheder, der er til at fremkalde AR på.  
7.3.1 STHMD – A see-through Head-mounted display  
Dette er en måde at lave AR på hvor det virtuelle billede ligger I en hjelm med gennemsigtigt 
materiale foran øjnene, så det både er muligt at se virkeligheden og de virtuelle billeder. Dette sker 
gennem et kamera som følger med hovedet og hjelmen. (Holloway, 1995) 
7.3.2 Optical see-through systems  
Denne type ”maler” billeder på nethinden ved hjælp af en lyskilde, som fx reflekteres i en skærm i 
en evt. hjelm. Denne type ville være optimal at bruge, hvis man gik efter ikke at få forsinkelser ved 
bevægelse, fordi at lyskilden, bevæger sig med hjelmen og hovedet. (Azuma, 1997) 
7.3.3 Mobile based Augmented Reality  
Mobil Baseret AR er et nyt, men hurtigt voksende område af mobile applikationer. Det giver 
mulighed for integration af oplysninger baseret på virtuel virkelighed og den virkelige verdens 
fysiske virkelighed. Dette sker igennem et håndholdt mobilt apparat som en mobiltelefon eller 
anden form for mobilt teknologisk artefakt med kamera, display og de fornødne teknologiske 
systemer der skal til for at lave AR. (Bodnar, 2010)
11
 
7.4 Delkonklusion 
Vi kan under dette afsnit konkludere, at Augmented Reality er en teknologi der sammenkobler den 
virkelige verden med den virtuelle verden. Dette virker vha. medier, der på hver sin måde, 
sammenfatter den virkelige verden og den virtuelle verden, hvilket resultere i, at Augmented 
Reality kan opfattes på forskellige måder.  
8 Kapitel 1 – Læring 
Med udgangspunkt i at finde svaret på delspørgsmål C vil vi i dette afsnit kigge nærmere på Dunn 
& Dunns læringsstile og dertil undersøge hvad de kan gøre for eleverne. Vi vil kigge på hvad 
modstanderne af læringsstile siger og derefter kigge på et alternativ til læringsstile. Desuden kigger 
vi på Augmented Reality i forhold til de visuelt lærende elever. Vi vil herefter begynde en analyse 
af læringssituationen i folkeskolen og hvordan vi mener Augmented Reality kan supplere denne.  
                                                 
11 Bodnar, Nathan, Mobil Baseret Augmented Reality, 2010 
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8.1 Beskrivelse af folkeskolen anno 2011 (læringsmæssigt) 
Når vi kigger på hvorfor vi står med en faldgrube, kan vi vende os mod underviserne i skolen. De 
har mange gange sagt til børnene: ”Sid stille og lyt, så skal du nok lære noget” og ”Tag mange 
noter”12. Ifølge Rita Dunn er det kun 12 % af alle elever der lærer bedst ved at følge disse råd13. 
Dette betyder at selvom man godt kan lære noget på en anden måde end ens optimale måde, så 
bruger den danske folkeskole en undervisningsform der ser bort fra 88 % af dens elever
14
. Dette 
udgør en af årsagerne for en faldgrube i folkeskolen. Hvis eleverne undervises i en form der slet 
ikke passer til dem vil de falde bagud fordi de mister forståelsen og interessen for materialet 
Ifølge Rita Dunn handler det dog både om miljø, tilladelser i klassen og om der undervises ud fra et 
helheds eller detalje orienteret synspunkt
15
. For eksempel kunne man lave et sofahjørne eller et 
pudehjørne. Eller tillade at børnene sidder, med høretelefoner på og høre musik eller spise mad der 
ikke larmer
16
. Dunn nævner da også selv at hun lader sine egne elever vælge hvordan de vil arbejde 
i løbet af en time. ”I stedet for at starte timen med at stå og tale lader man børnene gå i gang på 
deres foretrukne metode, eller man arbejder alle på en gang med forskellige metoder”17. Dette 
nævnes da hun snakker om påvirkningen af læringsstile i undervisningsmiljøet, hvor de forskellige 
elevers optimale arbejdsvilkår bliver påvirket af lysten og brugen af gruppe eller selvstændigt 
arbejde
18
. For alle mennesker hører ikke kun til en gruppe, men lapper også, i større eller mindre 
grad, over nogle andre end den primære. Disse overlappede læringsstile kan give børnene 
muligheden for at vælge fra dag til dag, ligesom når Dunn lader dem danne grupper. Det kan være 
eleven er i humør til det visuelle en dag, men dagen efter vil eleven gerne sidde med 
høretelefonerne i øret og høre musik, mens de tilegner sig ny viden.  
Et andet problem med læringen som Dunn nævner, kan ligge i at der er to måder at tilgå en opgave. 
Den detaljerede og den helheds orienterede. Den detaljerede er hvor du får et udgangspunkt og så 
bygger du skridt for skridt ovenpå dette. Dette er hovedsageligt den tilgang lærerne har og en 
                                                 
12 http://www.folkeskolen.dk/ObjectShow.aspx?ObjectId=16787 
13 http://www.folkeskolen.dk/ObjectShow.aspx?ObjectId=16787  
14 http://www.folkeskolen.dk/ObjectShow.aspx?ObjectId=16787 tallet på 88 % er baseret på at når kun 12 % lærer 
optimalt på denne måde må der være en rest på 88 % der ikke finder den undervisningsform optimal 
15 Helheds og detalje orienteret undervisning forklares uddybende senere i rapporten. 
16 http://www.folkeskolen.dk/ObjectShow.aspx?ObjectId=16787 
17 Rita Dunn under foredrag i Ringsted http://www.folkeskolen.dk/ObjectShow.aspx?ObjectId=16788 
18 http://www.folkeskolen.dk/ObjectShow.aspx?ObjectId=16788 
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retning der holdes ved lige fra 3. klasse
19
. Men i virkeligheden er man stadig meget 
helhedsorienteret. Kun omkring 28 % voksne er analytiske, mod et overvældende 55 % globale 
tænkere. De sidste 17 % kan begge dele. Af elever i gymnasiet er 20 % analytiske, men hvis vi 
sammenligner med lærerstaben er hele 65 % af lærerne analytiske
20
 ”Men langt de fleste børn er 
'globale' (helheds, red.) - de keder sig og orker ikke at følge med på denne måde”21. Så på trods 
af at flere bliver analytiske med tiden er det ikke mere end 1/3 del af befolkningen der er analytiske. 
Og alligevel undervises der hovedsageligt analytisk i folkeskolen
22
.  
Folkeskolen skaber dermed en enorm faldgrube, for hvis det er under 20 % af eleverne der er 
analytiske mod 65 % af lærerne, og vi tillægger forskellen i læring i grupper eller enkelt arbejde og 
man så smider oveni at kun 12 % tilhører den læringsstil der bruges i folkeskolen, kan man udlede 
at folkeskolen ikke er skabt til et flertal, men derimod et mindretal af børn. Chancen for at skolen er 
optimal for bare 12 % af eleverne er – set fra et statistisk synspunkt – noget nær umuligt hvis både 
læringsstil, arbejdsmetode og tilgang til stoffet skal være optimalt for eleven. Det er umuligt at 
skabe en folkeskole der altid vil være optimal for alle, men vi synes der er et problem når den ikke 
engang er optimal for 15 % af eleverne.  
Dette sker i en tid hvor målet ellers er at få flest muligt igennem en uddannelse. Alt dette betyder 
dog ikke at de resterende 88 % intet lærer når de er i skole. At læringsformen ikke er optimal er 
ikke en måde at lukke fuldstændig af for læring overhovedet. Men de er mindre koncentrerede, 
fordi deres læringsstil ikke imødekommes. Derfor bliver det sværere og mere besværligt for særligt 
de kinæstetiske børn der, mod deres læringsstil, skal sidde stille hele dagen. Dette kan være en 
forstyrrende faktorer for andre, der igen sænker muligheden for indlæring for andre. 
For at skabe rammerne for bedre mulighed for læring i folkeskolerne er der brug for en bedre 
forståelse for hvordan folk lærer forskelligt, og hvad man kan gøre for at imødekomme de 
forskellige måder at lære på. Men ifølge Peter Andersen, udviklingschef for digitale løsninger 
pædagogisk forlag (Dafolo), skal man passe på man ikke kun tager de ydre omstændigheder som en 
mirakelkur. For på samme måde som der er lærere der udnytter Dunn & Dunn på bedste vis er der 
                                                 
19 http://www.folkeskolen.dk/ObjectShow.aspx?ObjectId=16787 
20 http://www.folkeskolen.dk/ObjectShow.aspx?ObjectId=16787 
21 http://www.folkeskolen.dk/ObjectShow.aspx?ObjectId=16787 
22 Baseret på Dunns udtalelse om at det er de fleste læreres tilgang til undervisningen med eksempel i tillægsord og i 
forbindelse med 65 % af undervisere er analytiske. 
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også lærere der ser det som en mirakelkur og derved glemmer de indre forhold ved læring
23
. Samme 
artikel på folkeskolen.dk nævner ph.d. studerende Christian Dalsgaard, der mener Dunn & Dunn er 
forældet
24
. Førhen blev der fokuseret mere på at man skulle have serveret det der skulle læres, mens 
man i dag selv skal stå for sin læring ved at undersøge tekster og beviser bag sine besvarelser af 
opgaver. Peter Andersen kommenterer: ”Det er ikke nok at dæmpe lyset. Det afgørende er, hvordan 
lærerne bruger de forskellige læringsmiljøer og læringsstile i klassen”25. Peter Andersen har 
desuden i en ny bog om læringsstile tilføjet et kapitel baseret på teorier af Robert Sternberg, der 
mener at et barn sagtens kan have forskellige læringsstile alt efter hvordan opgaven lyder, hvor de 
er henne og med hvilket fag der arbejdes
26
. Dette er et tegn på at vi skal passe på med at komme 
børn i for tæt lukkede kasser omkring hvordan de skal lære og passe på med at sige ” Du får den 
type opgaver, fordi du en den type elev”27.  Når vi tænker over at 65 % er primært visuelle i deres 
læringsstil
28
 burde man måske undervise mere visuelt. 90 % af den information vi opfatter, er 
visuelt baseret
29
. Folkeskolens tavleundervisning retter sig oftest mod de auditive. Mange lærere 
finder det forstyrrende at eleverne enten sidder og tegner eller har en earphone i det ene øre, sidder 
og folder papir eller andet de ikke har bedt dem om. Disse ting er ellers alle noget der uden at 
forstyrre for meget tilgodeser elevernes indlæringsstil og giver muligheden for at de finder sig mere 
motiverede i folkeskolen.  
For at skabe rammerne for bedre mulighed for læring i folkeskolerne, er der brug for en bedre 
forståelse for hvordan folk lære forskelligt, og hvad man kan gøre for at imødekomme de 
forskellige måder at lære på. En af måderne at hjælpe folk med at blive mere motiveret til at lære 
nye ting, er ved at prøve at efterkomme deres forskellige læringsstil behov.  
Der findes mange forskellige former for læringsstile og der er mange forskellige modeller man kan 
tage udgangspunkt i. Vi har valgt at tage udgangspunkt i Dunn & Dunn læringsstile
30
 og Sven Erik 
Schmidt bog ”Nu kan du lære det” som begge beskriver læringsstile og hvordan man hjælper med 
at finde frem til individuelle læringsstile. Begge disse modeller deler de forskellige dele af 
                                                 
23 http://www.folkeskolen.dk/ObjectShow.aspx?ObjectId=39557&ResultSetId=82835192 
24 http://www.folkeskolen.dk/ObjectShow.aspx?ObjectId=39557&ResultSetId=82835192 
25 http://www.folkeskolen.dk/ObjectShow.aspx?ObjectId=39557&ResultSetId=82835192 
26 http://www.folkeskolen.dk/ObjectShow.aspx?ObjectId=39557&ResultSetId=82835192 
27http://www.folkeskolen.dk/ObjectShow.aspx?ObjectId=39557&ResultSetId=82835192 
28 http://www.mycollegesuccessstory.com/academic-success-tools/visual-learner.html  
29 http://www.visualteachingalliance.com/ 
30 http://www.learningstyles.net/images/stories/documents/models/D&D%20Model%20Danish.gif  
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læringsstile op i forskellige elementer. I Dunn & Dunn deler de deres model op i fem forskellige 
elementer, som er blevet beskrevet tidligere. 
Det er langtfra alle som mener, at det er værd at ændre vores nuværende skolesystem så det er 
tilpasset til den visuelle, verbale, taktile, eller kinæstetiske læringsstil. En af modstanderne for at 
man skal implementere læringsstil i folkeskolen er Pasher. I 2009, sammen med tre andre forskere, 
udgav han en artikel som skulle undersøge beviserne der ligger til grunde for udbredelsen af 
læringsstile.  
8.2 Learning Styles Concepts and Evidence 
Fokusset i denne artikel er, at finde frem til folks foretrukne måde at få præsenteret ny viden på og 
derefter skabe timer som er skabt til at efterkomme de studerendes bedste indlæringsevne. Ved at 
bruge denne form for undervisning skulle der forekomme markante forbedringer for de folk, hvis 
indlæringsevne, lektionen er skabt til at imødekomme. Hvis man har to forskellige grupper 
mennesker, hvoraf nogen er god visuelt og nogen er gode verbalt, skulle der altså være synlige tegn 
på at undervisning, der fokusere på visuel indlæring, forbedrer resultaterne for folk med visuelt 
indlæring i undervisningen. Hvorimod de verbale folk burde klare sig dårligere, når de bliver 
undervist på denne måde, eller i det mindste ikke klarer sig bedre end hvis undervisningen havde 
fokus på verbal indlæring. Denne ide om at folk lære bedre når de optager ny viden gennem deres 
fortrukne indlæringsvej er ikke tydeligt blevet bevist og nogen forskningsresultater er direkte blevet 
modbevist.  Der har været lavet flere forskellige undersøgelser for at bevise at undervisning, som er 
baseret på læringsstil, forbedre folks resultater men kun nogle få af disse undersøgelser kan siges at 
skabe videnskabelige resultater. De få undersøgelser, som har skabt videnskabelige resultater, har 
for det meste vist sig at være negativ. 
”Massa and Mayer (2006) reported a particularly informative and well-designed study of learning 
styles with a set of three experiments. They constructed a reasonably realistic computer-based 
electronics lesson. Two different sorts of help screens were customized for verbal or visual learners, 
providing either supplementary printed text or carefully developed diagrams and illustrations, 
respectively. A wide variety of preference-based and ability-based individual-difference measures 
were administered to sort visual from verbal learners in various ways. In general, the results, which 
the researchers replicated, showed no tendency for better performance for those who received help 
screens matched to their preferences. Critically, Massa and Mayer found no support for any of these 
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interactions despite exhaustive analysis of nearly 20 individual-difference measures that spanned 
their three proposed facets of verbalizer–visualizer learning styles. The authors concluded that their 
results provided no support for “the idea that different instructional methods should be used for 
visualizers and verbalizers” (Massa & Mayer, 2006, pp. 333–334).  
Denne form for videnskabelige undersøgelser underbygger disse forskeres teori om at der ikke 
findes konkrete beviser for at der bør skabes forskellige former for undervisning i alle fag som er 
tilpasset de forskellige læringsstile. Ikke nok med at der ikke findes uomtvistelige beviser for at 
undervise efter de forskellige læringsstile. Selv de resultater som viser nogle tegn på at der er 
forskel på hvordan folk lærer bedst, skaber langt fra grundlag for at spendere millioner af kroner på 
at omorganisere skolers undervisningsform. Selvom de i deres rapport konkluderer, at der ikke 
findes grundlag for at skabe timer til de forskellige former for indlæringsstile, mener de at der 
findes beviser for at folk lærer forskelligt. 
8.3 Hvorfor er læringsstile vigtige? 
Da der ikke findes videnskabelige beviser for at undervisning, baseret på indlæringsevner, tillægger 
bedre indlæring, kunne det godt lyde som om der overhoved ikke er noget grundlag for at tage 
hensyn til læringsstile. Dette mener vi ikke er tilfældet. En af grundene til at vi stadig mener at 
læringsstile har betydning, er fordi, at selvom læringsstile ikke direkte har en effekt, så vil det 
hjælpe folk med at holde sig motiveret og koncentreret og har hermed en sekundær indvirkning på 
indlæring. Hvis du f.eks. har med en person at gøre som har svært ved at koncentrere sig, når han 
sidder på en normal træstol kunne man lade denne person sidde i en sofa eller en blød stol. Denne 
ændring ville gøre det muligt for eleven at læsse koncentreret i længere tid. Dette behøver ikke 
forbedre personens læring, men i stedet forbedre koncentrationsevnen. En af de ting som 
læringsstile kan, er at hjælpe folk til at koncentrere sig bedre eller længere tid af gangen og på andre 
måder motivere dem til at lære. Dette er ting som er svære at måle i en videnskabeligundersøgelse, 
siden disse former for fordele ikke nødvendigvis er synlige i undersøgelser. En anden grund til at vi 
mener det er vigtigt at tage hensyn til læringsstile, er at der er flere forskellige faste ideer om 
hvordan folk lære bedst og dette gør læringsstile op med. Et godt eksempel på dette bliver beskrevet 
i Svend Erik Schmidt bog ”Nu kan de lære det”31 hvor han beskriver de 10 mest almindelige 
fejlantagelser om indlæring som Rita Dunn og Kenn Dunn har fundet frem til igennem deres 35 års 
forskning i feltet. 
                                                 
31 Schmidt, Erik, ”Så kan du lære det”, (2008), Alinea 
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1. Børn der ikke forstår en mundtlig instruktion, er mindre intelligente end dem der kan. 
2. Alle børn lærer bedst i veloplyste lokaler og beskadiger øjnene, hvis de arbejder i dunkel 
belysning. 
3. Alle børn lærer bedst, når de sidder på en hård stol ved et bord. 
4. Klasseundervisning er den mest effektive undervisningsform.  
5. Alle børn lærer bedst, når temperaturen i lokalet er omkring 22 grader. 
6. Alle børn lærer bedst når der er helt ro i lokalet. 
7. Børn der ikke kan sidde stille er ikke parate til at lære. 
8. Alle børn lærer bedst, når stoffet gennemgås trin for trin. 
9. Ingen børn kan lære noget, hvis de sidder og spiser eller drikker imens. 
10. Alle børn lærer bedst tidligt om morgenen. 
(Schmidt, 2008)
32
 
Ikke nok med at disse opdagelser gør op med ideer som, at alle børn lære bedst, når de sidder på en 
stol ved et bord, begrunder disse opdagelser også behovet for at kende til de forskellige former for 
læringsstile, som lære. Hvis folk har svært ved at sidde stille, kunne en fem minutters pause i timen, 
så folk kan komme af med deres overskudsenergi, måske være med til at formindske uroen i 
klasseværelset, ud fra de 10 observationer Schmidt har gjort sig.   
Ud over at finde frem til de 10 mest almindelige fejlantagelser om læringsstile, er de også kommet 
frem til forskningsresultater for hvordan børn lære bedst. En liste der indeholder 10 af disse 
resultater er også beskrevet i Svend Erik Schmidt bog ”Nu kan du lære det”33. 
1. Børn lærer på vidt forskellige måder. Nogle børn er gode til at modtage en mundtlig instruktion, 
andre børn har det bedst med skriftlige instruktioner. En tredje gruppe har behov for konkrete 
materialer, mens en fjerde gruppe har brug for at have kroppen med. Det har intet med 
intelligens at gøre. 
2. Dunkel belysning får mange børn til at slappe af og føle velbehag, mens stærkt lys ofte stresser 
børnene og gør den ukoncentrerede. 
                                                 
32 Schmidt, Erik, ”Nu kan du lære det”, (2008), Alinea 
33 Schmidt, Erik, ”Nu kan du lære det”, (2008), Alinea 
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3. Mange børn har svært ved at koncentrere sig, når de skal sidde på en hård stol i længere tid. De 
har brug for at bevæge sig når de skal lære noget nyt. 
4. Nogle børn lære bedst alene, andre lære bedst i par. Nogle få børn lærer bedst i grupper eller ved 
klasseundervisning. 
5. Nogle børn lærer bedst i et køligt lokale mens andre børn lære bedst i varme lokaler. 
6. Mange børn tænker og husker bedre, når de arbejder i et lokale med musik eller baggrundsstøj. 
7. Mange børn – især drenge – lærer bedst, når de har mulighed for at bevæge sig, mens de lærer. 
8. Mange børn har brug for at vide, hvorfor de skal lære det pågældende stof. De skal kunne se det 
nyttige i at lære stoffet her og nu, inden de er motiverede for at gøre det. 
9. En del børn har brug for at drikke eller småspise, hvis de virkelig skal koncentrere sig om at 
lære. 
10. Mange børn lærer bedst op ad dagen. 
Der er ikke videnskabelige beviser for, at der er forskel på om en visuellærende lære bedre i 
lektioner med fokus på det visuelle, end i lektioner med fokus på der verbale. Vi mener, at både 
lære og elever kan drage nytte af disse læringsstile. Det er ikke meningen at alle lektioner skal 
efterkomme de forskellige elevers læringsstile hele tiden, men i stedet er de ment til at fremhæve 
vigtigheden af variation. Der er brug for forskellige fag som efterkommer forskellige læringsstile, 
men samtidig er det vigtigt at lærerne prøver at implementere, eller skabe mulighed for brugen, af 
andre læringsstile. F.eks. er en lektion i matematik for det meste opbygget med en masse tavle 
undervisning og skriftlige opgaver. Denne form for lektioner kan være sværere for elever, som ikke 
er gode til at lære nye ting gennem tekster eller tavle eksempler. Men der er stadig nogle elever, 
som har brug for at læreren forklarer fagstof med ord. Udover at give læreren en bedre forståelse for 
hvorfor nogen elever har svært ved at sidde stille i lektionerne, giver det også lærerne en bedre ide 
om hvordan man nemmest kan hjælpe en elev, med andre midler end det verbale. Derudover ville 
man, ved at kende til hvilken læringsstil eleven lære bedst med, også skabe mulighed for at skabe et 
bedre miljø for den enkelte elev. Ideen med at ændre undervisningsmiljøet er f.eks. blevet brugt på 
HTX i Grenaa, ved at udskifte træstole med kontorstole. Dette har ikke bare gjort det mere 
komfortabelt at side ned, men også givet eleverne mulighed for at variere hvordan de sidder. 
Læringsstil handler ikke bare om hvordan man lære bedst, men også om hvordan man kan hjælpe 
elever med at fastholde deres koncentration og give dem motivation til at lære. 
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Vi mener altså, at der er godt grundlag for at bruge læringsstile, men samtidig ligger vores fokus på 
hvordan elever lære bedst, og hvordan Augmented Reality kan hjælpe med det. 
8.4 Eleverne selv 
I både Dunn & Dunn teorien og i Svend Erik Schmidt teori, har de delt folk ind i fire hoved 
kategorier. I Dunn & Dunn teorien er disse fire kategorier visuellæring, auditivlæring, taktillæring 
og kinæstetisklæring.  
8.4.1 Visuellærende 
Nogle af de mest normale træk ved visuellærende, er at de er gode til at huske tekster de har læst og 
film de har set. Derudover danner de ofte indre billeder i deres hoved for derved at kunne huske det 
bedre. Folk med denne form for indlæring, lærer for det meste bedst når de har tavle undervisning 
eller der er billeder, som de kan knytte den nye viden til. (Schmidt 2008)  
8.4.2 Auditivlærende 
Nogle af de mest normale træk ved auditivlærende er at de er gode til at huske ting som de får 
fortalt og lige som de visuelle, som husker ting bedst ved at tilknytte billeder, husker auditive bedst 
ved at tilknytte ord som de kan høre for sig. Folk med auditivindlæring lære oftest bedst, når 
læreren og forklare om et emne og eleverne derved har mulighed for at stille spørgsmål til, eller 
diskutere emnet. (Schmidt 2008)    
8.4.3 Taktillærende 
Nogle af de mest normale træk ved taktillærende er at de er gode til at huske ting, hvis de har 
mulighed for at tegne samtidig. Hvis taktillærende skal side og lytte til en forklaring, har de 
nemmest ved at koncentrere sig, hvis de sidder og piller ved noget samtidig. Disse folk lære ofte 
bedst hvis de har mulighed for at arbejde med konkrete materialer. Et andet kendetegn ved disse 
folk, er at de godt kan lide at arbejde på en computer. (Schmidt 2008)    
8.4.4 Kinæstetisklærende 
Nogle af de mest normale træk ved kinæstetisklærende er at de bedst lære hvis læren eller 
forelæseren går rundt i lokalet mens de taler. Et andet træk ved disse, er at de bedst forstår en faglig 
forklaring, hvis de har mulighed for at lave forsøg eller dramatisere. Disse folk lære ofte bedst nye 
ting hvis de har mulighed for at udføre en form for rollespil og på den måde dramatiserer det de skal 
lære. (Schmidt 2008)       
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Det er rigtigt at man kan dele hvordan folk bedst lære nye ting op i disse fire kategorier, men det er 
mindst lige så vigtigt at vide hvordan folk bedst forholder sig til ting de skal lære. Det er muligt at 
dele folk op i to forskellige måder at lære på, enten globallæring eller analytisk læring. 
8.4.5 Globallæring 
Globallæring er folk som bedst kan lide at arbejde med forskellige opgaver samtidig, og hellere vil 
have den overordnede forståelse for emnet end detaljerne omkring emnet. Disse er folk som helst 
vil have at vide hvad emnet handler om og derefter selv få love til at gå frem med opgaven. Et 
eksempel på dette kunne være at de får til opgave at skrive en opgave om en kendt persons liv fra de 
blev født og til nu. Selvom de skal skrive om denne persons livsforløb vil globale folk normalt ikke 
starte fra begyndelsen af og arbejde sig frem efter men i stedet se på flere forskellige ting på en 
gang og skrive om de forskellige aspekter af personens liv for til sidst at flette det hele sammen i en 
enhed. Du kan sige for dem handler det om at vide hvad resultatet til en opgave skal være og så selv 
bestemme hvordan de kommer frem til resultatet. Globale folk arbejder bedre med løse rammer 
hvor de selv kan bestemme hvordan man griber tingene and. (Schmidt 2008)    
8.4.6 Analytisklærende 
Analytisklæring er folk som bedst lære ved at gå frem skridt for skridt for til sidst at komme frem til 
den overordnede forståelse. Folk der er analytiske arbejder godt med opgaver hvor der er del mål 
som de skal opfylde så de ved præcis hvad det er de skal arbejde med. Hvis vi tager det samme 
eksempel som i globallæring med at de skal skrive om en kendt persons liv fra de blev født of til nu. 
Analytiske folk vil normalt starte helt fra bunden af og begynde med at beskrive hvor personen blev 
født og hvor han voksede op og arbejde sig frem af der fra. Folk der er analytiske vil for det meste 
arbejde med en del af opgaven af gangen for til sidst at komme frem til resultatet. Analytisk lærende 
folk arbejder bedst hvis de har nogle konkrete målsatte opgaver som de kan arbejde med.  (Schmidt 
2008)    
8.5 Augmented Reality med fokus på de visuelle 
Vi mener at man kan bruge Augmented Reality som et middel til at hjælpe folk med at lære nye ting 
er en gode ide. Ved at skabe en mobiltelefonapplikation som sammenkobler den virkelige verden 
med virtuelle tekster eller billeder som programmet giver mulighed for at folk kan lære nå de vil. 
Der findes allerede mulighed for at få programmer der kan lære folk at tale eller computer spil som 
kan hjælpe med at lære. Vi har derfor valgt at fokusere på den visuelle del af Augmented Reality. 
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Vores ideer er udviklet så de passer bedst til folk med en visuellæringsstil siden ideen er at når man 
på sin mobil køre hen over objekter vil der være skriftlige tekster til. De visuellærende folk lære 
bedst når de kan sammenkoble ny viden, med billeder og de er gode til at huske ting som de læser. 
Dette betyder at læring gennem ”billeder” passer rigtig godt til folk med visuel læringsstil. 
Undersøgelser omkring hvordan folk lærer bedst har vist at ca. 60% af alle folk lære bedst gennem 
det visuel.
34
 Siden det er over halvdelen af folk som er visuelt lærende er det ikke meget der bliver 
lagt vægt på den visuelle indlæring i klasse timer. Ikke nok med at Augmented Reality kan hjælpe 
folk med denne form for læring, men det kan også hjælpe med at opfylde en form for indlæring som 
der ellers ikke bliver lagt vægt på i den normale undervisning. Udover at flertallet af befolkningen 
er visuelt lærende vil et mobiltelefonapplikation, der giver folk mulighed for selv at bestemme 
hvornår de skal lære og måske også hvad de skal lære, passe rigtig godt til folk som lære bedst 
globalt. Da det er omkring ca. 55 % af voksende der er bedst lærer globalt og tallet bliver stører 
desto yngre målgruppen vil sådan et APP have interesse for rigtig mange børn.  
8.6 Mobile Learning 
I forbindelse med vores læringsdel af dette projekt, er det nødvendigt at kigge på forskellige 
læringsstile, men også at kigge på forskellige former indenfor læring. Mobile Learning er vigtigt i 
henhold til den måde vi kan bruge Augmented Reality til læring. Grunden til vi mener at Mobile 
Learning er vigtigt, er fordi mobiltelefonen, som Mobile Learning også dækker, kan fungere som et 
medie for Augmented Reality. Mobile Learning vil derfor hjælpe os med at kunne forstå hvordan 
mobiltelefonen kan hjælpe os med at motivere folkeskoleelever til at lære.  
Dette afsnit har fokus på mobilteknologi, og ved brug af to videnskabelige artikler giver en 
afklaring af hvordan Mobile Learning fungere og hvordan nogle studerende har brugt Mobile 
Learning til at skabe en mobiltelefonsapplikation, der har motiveret elever til at lære. 
Den ene artikel fokusere på udførelsen af et eksperiment i Holland på tre skoler bestående af 
femteklasses elever, hvor der blev testet hvorvidt brugen af en mobilapplikation til undervisning er 
god eller dårlig. Den anden artikel handler om hvad Mobile Learning er og hvordan det har udviklet 
sig. I begge artikler beskriver de mulighederne og begrænsningerne ved brug af Mobile Learning. 
Vi starter ud med en teoretisk gennemgang af hvordan man kan bruge Mobile Learning og hvad det 
er. 
                                                 
34 http://www.mycollegesuccessstory.com/academic-success-tools/visual-learner.html  
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8.6.1 Teori 
Mobile Learning, M-Learning, er tanken om at et læringsmateriale ikke er fastsat ved en bestemt 
location. Det betyder at bøger, kassettebånd, cd‟er, dvd‟er og alt materiale, hvori der findes 
læringsindhold, er mobilt og kan dermed anvendes alle steder. Dette giver den lærerende person, 
elever og studerende, mulighed for at lære i det miljø de ønsker. Mobile Learning fik først et større 
fokus i 1970‟erne hvor kassettebånd o.lig. blev brugt som læringsmateriale ved f.eks. undervisning 
af andre sprog. I dag tager Mobile Learning udgangspunkt i mobile enheder såsom mobiltelefonen, 
bærbare computere osv. (Nash, 2007)   
Mobile enheder kan i stigende grad bruges til læring på grund af de udviklinger der er sket inde for 
de sidste ti år. Dette ligger til grunde for den store udvikling i teknologien og produktionen af 
mobile enheder. Mange mennesker bruger mobiltelefoner i større og større grad, dette skyldes tredje 
generations udviklingen mobiltelefonsteknologien. Vi kan i dag bruge mobiltelefonen som GPS, til 
internet adgang overalt, multimedie præsentation af video, billeder, tekst og lyde (Education, 2011). 
Dette kan skabe et rigtigt godt miljø for en mobiltelefonsapplikation, da man kan understøtte flere 
læringsstile ved brug af multimedie visning, information via internettet, bevægelse via GPS og 
kameraet til videooptagelse. Udover at lave enkelte mobilapplikationer for enkelte læringsstile kan 
man også kombinere læringsindholdet, således man får dækket mange læringsstile ved brug af 
sammen applikation. Taget det hele i betragtning, er man ikke nød til at udvikle enkelte materialer 
for hver enkelt læringsstil, men altså kombinere læringsindholdet i applikationen så man for noget 
visuelt tekst og billeder, en oplæser af hvad der står på skærmen og bruge mobiliteten så de 
kinetiske lærende personer også får noget ud af læringsmaterialet. Dette kan udelukke nogle andre 
læringsstile, f.eks. dem der lære bedst ved at sidde ned og kigge på tavlen, hvilket er grunden til at 
M-Learning er bedst brugt som supplement til undervisning. 
Mobile Learning er, som tidligere nævnt, læring ved brug af mobile enheder. Men en gruppe 
studerende fra Holland har også brugt M-Learning til undersøgelse af betingelserne der skal 
opfyldes før Mobile Learning kan anvendes. De har brugt M-Learning til at få et analytisk 
perspektiv, hvoraf de bruger tre forskellige niveauer, macro, meso og micro niveau. (Education, 
2011) Dette skal skabe et overblik af hvordan en mobil enhed skal udvikles til læringsenhed. 
Macro 
På macro niveauet fokusere de på hvordan samfundet og institutionerne kan rumme og støtte en 
stigende grad af mobilitet for en bestemt befolkning (Education, 2011). Dette bruges til at 
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undersøge rammerne for hvorvidt M-Learning kan bruges i forbindelse med samfundet eller en 
specifik institution. Der tages dermed højde for miljøet man forsker i og dermed om det er muligt at 
bruge M-Learning i miljøet. Der kan f.eks. være meget forskel på hvordan hollandske og danske 
børn fungere i de pågældende landes læringsmiljøer og skoler. Forskellighederne må anerkendes og 
tages højde for, således læringsenheden vil være anvendelig i hvert af landene.  
Meso 
På meso niveauet bliver der gennemført en undersøgelse af hvordan M-Learnings teknologi kan 
sammenkobles med andre former for læring i organisationer og skoler (Education, 2011). Hermed 
undersøger man undervisningen der allerede eksistere og hvordan M-Learning kan bruges i 
undervisningen via organisationer og skoler. Dette vil resultere i, at læringsenheden vil kunne 
bruges af organisationerne og skolerne, hvor begrænsninger, som f.eks. er internetadgang muligt 
eller ved organisationerne og skolerne hvordan den mobile enhed fungere, også er taget i 
betragtning.   
Micro 
På micro niveauet fokusere man på de betingelser der skal opfyldes for M-Learning, således M-
Learning kan være succesfuldt for individer eller den gruppe af personer der skal lære (Education, 
2011). Dermed tages alt i betragtning og man går mere i dyden på sin målgruppe. Dette vil resultere 
i en afklaring af de betingelser og rammer der skal opfyldes for sin målgruppe og give der bedst 
mulige resultat.  
Ud fra vores teoretiske undersøgelse af Mobile Learning, der er understøttet af (Nash, 2007) og 
(Education, 2011), kan vi se at Mobile Learning altid har været et udgangspunkt for et 
læringsmateriale der ikke er fikseret på en bestemt lokation. Det førnævnte er essensen af M-
Learning og har ikke ændret sig, men i takt med nye teknologiske udvikler af mobile medier og 
enheder har M-Learning følget med. Det hollandske forskningshold har forsøgt en ny måde at bruge 
M-Learning på, hvoraf de bruger essensen af M-Learning, men former en analytisk metode der 
undersøger læringsmiljøet og resultere i nogle betingelser der skal opfyldes før M-Learning kan 
finde sted.  
De hollandske forskere har altså valgt at forme deres egen teoretiske analytiske metode ved brug af 
M-Learning begrebet. Vi mener, at deres metode er acceptabel, fordi de ikke går væk fra essensen 
af M-Learning. De forsøger at skabe en analytisk metode der fokusere på noget samfundsfagligt og 
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går i dybden til noget subjektivt, hvilket er passende til at finde de rammer og betingelser der skal 
til for at skabe et godt produkt. Vi konkludere, at M-Learning er teoretisk princip der ikke har og vil 
blive ændret, men stadig vil være i udvikling fordi det medie M-Learning bliver udfoldet af afgør 
hvordan M-Learning kan bruges.     
8.6.2 Hollandsk Forsknings Eksperiment 
Dette eksperiment blev udført på et femte klasses niveau og strækker sig over tre skoler. Det 
hollandske forskningsholds har udformet to hypoteser. 1 – Børn der bruger mobilapplikationen vil 
udkonkurrerer børn der kun har almindelige lektioner i skole. 2 – Børn der får mobilapplikationen 
hjem vil blive mere selvmotiveret til at bruge den (Education, 2011).  
Eksperimentet er opstillet således, at der i alt er tre grupper hvoraf hver gruppe har forskellige 
betingelser. Eksperimentet skal indikere om en mobiltelefonsapplikation vil forbedre læringen hos 
børn. Emnet der skulle læres var navngivning af dyr på engelsk, som et sekundært sprog. Derudover 
kom alle børnene ind i en dyrepark, hvor de så dyrene de skulle lære om. 
Gruppe 1 Gruppe 2 Gruppe 3 
Denne gruppe fik ingen 
specielle anvisninger, da 
gruppen blev brugt som kontrol 
til at se om en mobilapplikation 
forbedre indlæringen. Dermed 
har denne gruppe kun normal 
undervisning. 
Denne gruppe fik en 
mobiltelefonsapplikation 
mens de gik rundt i 
dyreparken, men skulle 
aflevere 
mobiltelefonsapplikationen 
efter udflugten til 
dyreparken. 
Denne gruppe fik en 
mobiltelefonsapplikation mens 
de gik rundt i dyreparken og fik 
lov til at bruge applikationen 
ligeså meget de havde lyst til 
over hele eksperiments periode. 
 
Inden de tog på udflugt til dyreparken eller startede på at lære dyrenes navne på engelsk, blev der 
foretaget en test af elevernes viden. Denne test skal bruges i forbindelse med en test efter 
eksperiment perioden er afsluttet, til at måle hvor meget børnene hver især har lært. Ved afslutning 
af forløbet vil man dermed kunne se hvorledes eksperimentet har lykkes og i hvor lav eller høj grad 
der var sket en forbedring. 
Testene blev udført således, at de brugte passive og aktive spørgsmål. Passive spørgsmål var en 
multiplechoice opgave og de aktive spørgsmål forgik med en interviewer, en observatør og en elev 
ad gangen. Dette blev gjort fordi man ville teste deres viden på to forskellige måder, hvor den 
aktive test gjorde det muligt at gå dybere ind i deres viden og den passive gav indsigt i hvordan de 
ville klare sig ved en standard test.  
Hum-Tek   2. Semester 
Hus 9.1   Gruppe 11 
 
Side 35 af 77 
 
Resultater 
Resultaterne blev bearbejdet således, at man kigger på før og eftertesten med 3 forskellige 
betingelser. Disse betingelser er beskrevet ligesom gruppeopdeling var beskrevet i forrige afsnit, 
hvoraf gruppe 1 – engelske lektioner uden mobilapplikation. 2 – engelske lektioner med 
mobilapplikation ved dyreparken. 3 – engelske lektioner med mobilapplikation ved dyreparken og 
til brug derhjemme. 
Resultaterne af pointsystem er ikke vigtig, da det er meget generelt og ikke er oplysende omkring 
begge hypoteser. Vi kan afsløre at gruppe 3 udkonkurrere gruppe 2 og 1, men det mest interessante 
er at grunden til gruppe 3 er så meget bedre, skyldes at der er brugt mere tid til læring af emnet 
under hele testperioden. Gruppe 3, der har haft mobilapplikationen hjemme, er blevet mere 
motiveret til at lære ved brug af applikationen, end ved andre former for lektier som gruppe 1 og 2 
har været udsat for. Børn i gruppe 1 har brugt 6,3 timer i gennemsnit på indlæring, gruppe 2 har 
brugt 6,4 timer og gruppe 3 har brugt 8.1 timer i gennemsnit. 
I sidste fase af eksperimentets periode fik børnene udleveret en opgave, hvoraf gruppe 2 og 3 skulle 
besvare en række spørgsmål. 
 
Første spørgsmål var – Hvad synes du om 
at lære fra en mobiltelefon? – hvoraf 
81,4% svarede at de var helt vilde med det 
og kun en elev, 2,33%,  svarede at han 
eller hun ikke brød sig om konceptet. De 
resterende procent går fra ‟det er okay‟ til 
‟synes jeg ikke om‟. Et diagram over dette 
spørgsmål er vist til venstre. 
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Næste spørgsmål var – Hvis du har 
mulighed for at spille et sådan læringsspil 
på din egen mobiltelefon hvor tit ville du 
så bruge den? – Heraf svarede 41,86% de 
ville spille hver dag og de resterende 
procent kan aflæses på diagrammet til 
venstre.  
 
 
Til sidst blev børnene spurgt om hvilken læringsmetode de lærte mest af, enten læreren eller 
mobiltelefonsapplikationen. Heraf svarede 23,81% at de lærte bedst ved brugen af 
mobiltelefonsapplikationen og 71,43% mente mobiltelefonsapplikationen var god og næsten ligeså 
god som lærerens lektioner. 
Tre lærer blev også spurgt om deres mening om mobiltelefonsapplikationen og den første lærer 
svarede, at materialet er godt i forbindelse med at man kan medbringe den hvor som helst og den er 
billigere end en computer. Den anden lærer sagde, at børnene lærer mere fra 
mobiltelefonsapplikationen end fra en bog, da den motiverer dem til at lære. Den tredje lærer 
svarede, at børnene fik meget hurtigere feedback på deres svar, da man med det samme får af vide 
om svaret er korrekt eller ukorrekt. Læreren mener også dette motivere dem bedre, da man ikke 
behøver at få læreren til at kigge på éns svar og dermed bare kan gå videre med andre spørgsmål. 
Delkonklusion af Mobile Learning 
Det viser sig at den mobile applikation gør eleverne mere motiverede og at applikationens 
læringsindhold samt de muligheder indholdet giver skaber en lærende effekt. Applikationen har 
demonstreret at eleverne har lært mere ved brug af mobilapplikationen, da man har brugt 
applikationen som en form for lektier og dermed brugt længere tid på at lære stoffet derhjemme. 
Mobiltelefonsapplikationen har altså givet nogle af børnene en motivation til at lave lektier i 
fritiden. Dette kan muligvis også skabe bedre forhold i klassen, da der er en større chance for at alle 
eleverne kan følge med.  
Hele eksperimentet viser en ny måde at få børnene til at blive mere motiveret i skolen. I dagens 
Danmark kan vi ikke nøjes med bøger og en lærer til at undervise børnene, da børn i dag ikke har 
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meget disciplin og respekt for skolen eller lærerne. Vi fokusere ikke på forældrenes rolle til mangel 
på motivation, men nærmere hvordan læring kan formuleres således, at eleverne selv tager fat og er 
engageret med undervisningen uanset om det er hjemme eller i skolen. Dette eksperiment på femte 
klasses elever viser en større motivation til at lære og derfor kan dette emne, M-Learning, være 
interessant at bruge til indlæring med Augmented Reality. 
Et andet eksempel på at interaktiv læring er interessant for eleverne for og underbygger teorien om 
at folk finder denne form for læring hjælpsom kan findes i rapporten ”Learning styles and student 
perceptions of the use of interactive online tutorials”. (Bolliger & Supanakorn, 2011).   
8.7 Analyse (analyse af hele Læringsafsnittet) 
Som tidligere beskrevet, at der er sket en stor udvikling indenfor mobilteknologien, og næsten alle 
unge mennesker er i besiddelse af en mobiltelefon. Mobiltelefonen består i dag af mange 
teknologier, som egentlig havde sig opstart i andre former for teknologi. Eksempelvis kameraet, 
videokarmaet, lydoptagelsesudstyr, GPS og trådløst internet. Denne sammenkobling af teknologier i 
mobiltelefonen gør, at mobiltelefonen bliver mere populær, hvilket medfører at det vil være et 
oplagt redskab at lære med, da de unge har en naturlig interesse for mobiltelefonen.  
Man kan man vælge at se positivt eller negativt på udviklingen og derved mobiltelefonens 
popularitets hos de eleverne. På den ene side er det godt for børn at lære teknologierne fra de er helt 
unge og have mulighed for at få informationer hvor og når de har brug for dem. På den anden side, 
kan man også se mobiltelefonen som et distraherende element i folkeskolen, da mange børn har 
tendens til at skrive med hinanden, eller spille spil på mobiltelefonen under undervisning, hvilket 
også er grunden til at folkeskoler har forbud mod mobiltelefoner. For at kommet problemet med 
mobiltelefonen i folkeskolen til livs, synes vi det er interessant at se på hvordan en mobiltelefon kan 
impliciteres i undervisningen, ved at gøre det til et lærende medie.  
Vi har fundet ud af at motivation er en vigtig faktor for at fastholde elevernes lyst til at lære. Vi 
mener, at den primære grund til at folkeskoleelever skal holdes i gang via motivation er, at eleverne 
ikke selv vælger hvad de gerne vil fokusere på af viden, og derved kan miste motivationen til at 
lære. Studerende på videregående uddannelser har et engagement i deres studier, da de selv har 
valgt deres fokus. Da folkeskoleelever ikke har dette frie valg lyder vores bud på at kunne fastholde 
motivationen hos eleverne ved at bruge de redskaber, som de fleste børn allerede har et godt forhold 
til, altså mobiltelefonen. Mobiltelefonen vil i denne sammenhæng kunne bruges med teknologien 
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bag Augmented Reality. Som beskrevet i tidligere afsnit, er der allerede lavet et eksperiment om 
Mobile Learning som viste at denne form for læring, var med til at gøre eleverne mere motiveret og 
at der var en god lærende effekt. Det er altså bevist at det er muligt at integrere mobiltelefonen i 
undervisningen, med gode resultater. Resultaterne viser, at børnene selv synes mobiltelefonen er 
god til at lære dem fagstoffet, men den største faktor for deres læring er netop den motivation de har 
fået til at bruge mobiltelefonsapplikationen og derved brugt mere tid på at lære fagstoffet. 
En måde at kunne fastholde motivationen hos eleverne, er at de får lov til at bruge nogle af de 
redskaber de kan forholde sig til, og som de finder interessante. Om man kan li det eller ej, har 
mobiltelefonen en stor betydning for eleven, og man kan ikke bestemme hvad der er vigtig for 
eleven. Hvis man skal skabe et samspil mellem eleven og skolen må man se på hvad der er vigtig og 
har betydning for eleven, samt se på de værdier skolen sætter i fokus. I øjeblikket ses der et skel 
mellem elevens værdier og skolens, og disse to verdener overlappes ikke. Dette skyldes ikke at 
skolen ikke vil se på elevernes værdier, men skolen har en klar undervisningsplan fra folketinget 
som skal overholdes, og skolen har selvfølge også kun gode intentioner for eleven. Skoler har det 
med at være bagud på den teknologiske udvikling, i forhold til elevens hverdagsliv.  
Billedet til højre skal forstille skolens verden vs. elevens 
verden. Som skolesystemet ser ud i dag, på de fleste 
skoler, er der en kløft mellem skolens verden og elevens 
verden. Vi ved at mobiltelefonen er en vigtig del af 
elevens verden, og det ville aldrig være muligt at udtage 
dette element, lige meget hvor mange forbud skolen ville 
sætte op. Mobiltelefonen er altså derfor med i boblen i 
elevens verden, men ikke med i boblen som illustreres 
som skolens verden. 
 
Hvis skolerne integrerer mobiltelefonen i undervisningen, via. AR, 
mener vi, at man vil kunne sammenkoble skolens og elevernes verden, 
som det kan ses til højre. Dette betyder at skolens verden, nu også 
bliver en del af elevens verden.  Ved at bruge mobiltelefonen til at 
hjælpe med at lære nye ting har man måske mulighed for at fange folks 
interesse og motivere folk til at arbejde. 
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Når eleverne bruger de redskaber i skolen, som de også bruger i hverdagen vil det give en større 
forståelse for dem. Desuden vil det de lærer i skolen altid følge med dem, da de unge altid har deres 
mobiltelefon med sig. Denne observering har ikke noget direkte at gøre med AR elementet, men er 
understøttende i forhold til mediet AR kan blive brugt i. Da mobiltelefonen fungere som et 
kommunikationsmiddel i elevens sociale liv i forvejen, har vi her valgt at se på motivationen ved 
denne faktor og bruger, det allerede integrerede medie, som udgangspunkt i vores søgen på den 
optimale måde at koble indlæringsstile og AR sammen på. Mobiltelefonen virker her mest optimal i 
forhold til indlæringen, da mediet ser ud til at kunne give eleven motivation. Herud fra, ser vi på om 
det visuelle og realiteten har nogen yderligere indvirkning på læring i forhold til de givne 
læringsstile. Men fastlagt er det at mobiltelefonen er et medie som er iøjefaldende at bruge, da den 
både kan motivere eleven og har teknologien til at arbejde med AR.    
8.8 Delkonklusionen 
Vi har i dette kapitel set eksempler på hvad man kan bruge læringsstile til. Vi har kigget på 
fordelingen mellem globalt og analytisk lærende. Og må erkende at forskydningen mellem eleverne 
og lærerne indenfor den del er en skævvridning der skaber en analytisk læringsform til globalt 
lærende elever.  
9 Kapitel 2: Augmented Reality 
I dette kapitel vil vores formål være at beskrive Augmented Reality, således at man forstår hvor det 
kommer fra, hvilke problemer det giver og hvilke fordele det giver.  Samtidig understøtter afsnittet 
også besvarelsen på spørgsmål d): Kan Augmented Reality hjælpe med at skabe et 
undervisningsmiljø der virker motiverende for eleverne i folkeskolen? I afsnittet kommer vi ind på 
nogle af de problemer der kan være med Augmented Reality, og derved også ville være et problem i 
undervisningen.  
9.1 Teknologien der skal til for at skabe Augmented Reality 
De teknologier som man bruger til at vise AR med, har eksisteret i næsten 40 år. Dette er 
teknologier som f.eks. et apparat brugerne tager på hovedet, for derefter at kunne se en hel ny 
verden (Bimber, 2005) Dette har været nogle af de første måder og skridt man har taget, for at 
arbejde med AR, så det kunne nå frem til de højder det er på nu – hvor man endda kan se det 
gennem ens smartphone.  
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Der er to forskellige overordnede måder man før har kategoriseret brugen af AR under er Optical 
Path (OP) og Head Attached Displays (HAD) – under hver af disse er der også underkategorier, 
som giver en nemmere og mere overskuelige måder at finde lige den metode og den teknologi man 
vil bruge. I de efterfølgende afsnit vil vi beskrive de forskellige kategorier og til sidst uddybe 
hvilken type vi finder passende til undervisning og læring i forbindelse med dette projekt.  
9.1.1 Optical Path 
Optical Path, OP, er et apparat der vil stå mellem brugeren og det objekt eller den virkelighed der 
skal suppleres – f.eks. en væg, hvor du gennem din OP ser væggen fyldt med graffiti, men tager 
man OP apparatet væk er også graffitien væk. På denne måde bruges AR til at fylde noget på de 
omgivelser brugeren står ved, vha. et håndholdt eller stil stående apparat. 
Det er derfor også denne metode der bruges til at få AR på smartphones eller andre bærbare 
enheder. Man har ikke et apparat direkte på hovedet men et ekstra ”lag”, i form af et gennemsigtigt 
materiale (del af hjelmen), mellem en selv og den virkelighed der skal suppleres.  
9.1.2 Head Attached Displays 
Alle de tre underkategorier under HAD, omhandler at brugeren enten har et apparat på hovedet eller 
man bruger et system, der gør at brugeren f.eks. får billedet ind på nethinden vha. lasere. Det vil 
altså sige at brugeren bærer systemet eller displayet på hovedet eller i hovedet.  
Head-mounted: Miniature skærme, der sættes foran øjnene og derved supplerer omgivelserne – 
lige meget hvor du kigger hen. Disse skærme kan til tider ligne et par forvoksede solbriller eller en 
hel hjelm med en masse ledninger. Nogle problemer ved disse miniature skærme foran øjnene er 
f.eks. at man kun vil kunne se det der tilføjes ved at kigge ind i skærmene og dette begrænser hvor 
meget andet der kan ses rundt omkring. Derudover kommer brugeren også til at kunne se de 
forskellige dybder, da skærmene er tæt på og det der skal suppleres langt væk.  (Bimber, 2005) 
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(Azuma, 1997) 
Retinal Displays: eller Optical see-through (Azuma, 1997) Lasere der projekterer billeder direkte 
ind på brugerens nethinder og derved får brugeren til at se ting der egentlig ikke eksistere men er 
blevet tilføjet. Dog har disse lasere et par mangler, såsom at det kun er røde lavenergi lasere der er 
billige nok til at man kan eksperimentere med disse. Derudover er det nogle gange også svært at få 
laserne til at fokusere ordentligt og derved få et skarpt billede. (Bimber, 2005) 
 
 
(Azuma, 1997) 
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Head-mounted projectors: Miniature projektorer eller LCD paneler, der får projekteret billeder 
eller figurer op på f.eks. overfladen af en væg. 
 
(Azuma, 1997)  
Fælles for disse 3 forskellige AR medier er at de har en tracker der ser real verden enten gennem 
billeder eller video hvortil der skabes en scene henover disse billeder før de kombineres og 
tilknyttes mediets specialiserede monitor.  
9.1.3 Hvordan virker mobiltelefonen og AR og Hvorfor er ”Tracking and Orientation” så 
vigtig?  
Da programmet appStore til både iPhone, iPod touch og iPad, sammen med udgivelsen af Googles 
open source-styresystem til Androids mobile enheder, skabte det en stor stigning i den offentlige 
interesse af mobile applikationer og har inspireret oprettelsen af mobile applikationer i mange 
forskellige former. En af de former, som hidtil har syntes mest lovende er baseret på AR 
programmer.  Disse applikationer kombinerer virtuelt data, på en interaktiv måde, med den fysiske 
virkelighed, nemlig den mobile enheds omgivelser.  Denne nye teknologi har udbredt anvendelse af 
AR. (Bodnar, 2010)  
Tracking and orientation er en teknologi der sporer hvor kameraet befinder sig i verden.  Dette 
gøres i mobilapplikationer ved hjælp af en GPS og et kompas i telefonen, som sikrer at programmet 
ved i hvilken retning telefonen vender så den konstruerede scene til stedet passer til den viste 
virkelighed på skærmen. Det gør det muligt f.eks. at se stjernerne gennem et kamera midt om 
dagen, som ses i applikationer til både iPhonen og android systemet. En anden applikation til en 
smartphone gør det muligt via et kamera og GPS at se ekstra information, hvis man føre kameraet 
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over et papir-landkort. Denne applikation, blev brugt til et forsøg udført af nokia, hvor to grupper 
tog ud på en form for orienteringsløb. Det ene hold havde mobilapplikationen og de andre var 
foruden. Systemet der blev brugt i applikationen blev kaldt for “MapLens”.  
“MapLens is an application for Symbian OS S60 Nokia mo-bile phones with camera and GPS. The 
map file used is a screen capture from Google Maps at 537x669 pixels, 72 dpi. When a markerless 
paper map is viewed through the phone camera, the system analyses and identifies the GPS 
coordinates of the map area visible on the phone screen.”(Morrison, 2009)  
Med en teknologi der analyserer og identificere hvor telefonen er via et kort og GoogleMaps, er det 
muligt at ligge billeder og information hen over hvad der kan ses gennem linsen i kameraet. Måden 
dette gøres på er via tracking. Der er forskellige teknologiske måder at ”tracke” på. I dette tilfælde 
gøres det oftest via ”visuel tracking” som bruger varetegn og andre karakteristika på et billede for at 
finde ud af, hvor kameraet (i dette tilfælde mobiltelefonen) befinder sig. Det er også muligt at tage 
et billede af kendte landmærker og via en applikation regner ud hvad du har fotograferet og derefter 
sender dig oplysninger om det pågældende sted. Der er dog mange ulemper ved denne form for 
tracking. For det første skal der så meget regnekraft til for at udføre denne opgave, at det er svært 
for en bærbar enhed at følge med og det forhindrer derfor dette system i at blive et brugbart system, 
hvis placeringen af brugerens enhed skal være præcis på alle tidspunkter. For det andet er systemet 
meget modtageligt for ydre påvirkninger som belysning eller tåge. Det betyder, at applikationer som 
afhænger af dette system ikke fungerer hvis der er for meget sollys eller for meget regn, og 
begrænses derfor til indendørs brug. Den tredje fejl er at teknologien er begrænset til kun at 
anerkende varetegn som den er programmeret til at kende, og har derfor kun et lille omfang af 
steder der kan genkendes i en databank.  
9.2 Analyse 
Nu vil vi kigge på medierne STHMD og mobiltelefonen og deres forskelle. Vi vil se på manglerne 
og vigtigheden af disse i forhold til brugen af AR i forskellige sammenhænge. Det miljømæssige 
aspekt ses på om det er understøttende i forhold til de forskellige situationer der er beskrevet 
ovenfor.   
Et problem der kan opstå ved AR, er i forhold til at det virtuelle skal blende sammen med 
virkeligheden. Man skal kunne forstå det virtuelle og virkeligheden som en helhed via syns sansen. 
Derfor er en forsinkelse i det virtuelle et problem da det skaber et skel mellem virkeligheden og den 
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virtuelle verden (Azuma, 1997). Denne skelen ses mest ved brugen af mediet STHMD og i 
smartphone applikationer. AR betyder at forøge realiteten, så hvis begrebet skal leve op til sig selv, 
er det vigtigt at skabe en illusion om at de to verdener sameksistere. Især hvis AR bruges i et 
arbejdsfelt. F.eks. i pilotens tilfælde, hvor han skal være præcis, og ramme et mål, ville AR ikke 
være en god idé at arbejde med, hvis der var forsinkelser i den virtuelle information han fik. Det 
ville højst sandsynligt forvirre ham, og gøre hans opgave sværere at udføre. Dette problem ses også 
i Virtuel Environment (VE) applikationer, men da VE går ud på at udbygge en verden uden nogen 
virkelighed, er problemet og udfordringen at koble det visuelle sammen med de andre sanser, så at 
det hele passer sammen i hjernen. Da synssansen, ved VE, er i højsædet, er det ikke et lige så stort 
problem, som det er i en AR applikation.  
“Because the kinesthetic and proprioceptive systems are much less sensitive than the 
visual system, visual-kinesthetic and visual-proprioceptive conflicts are less noticeable 
than visualvisual conflicts.” (Azuma, 1997)  
F.eks. som I dette tilfælde hvor den kinæstetiske sans og den proprioceptive sans, bliver nævnt som 
at være mindre sensitive og derfor ikke har en ligeså stor konflikt med synssansen som ved AR, 
hvor det er synssansen der splittes op i to og bliver sammenbragt i en syns-synssans konflikt. Der er 
nogle bestemte elementer i AR applikationer som bidrager til denne konflikt, “system delay, tracker 
error, calibrationerror, optical distortion, and misalignment of the model, to name only a 
few.”(Holloway, 1995) Her bliver der nævnt systemforsinkelser, tracker fejl, kalibrerings fejl, 
optisk forvrængning og forskydninger af billeder eller tekst. Disse fejl ved teknologien, der gør det 
muligt at udføre AR, har indflydelse på billedet og dermed illusionen der skal skabes, og 
sammenkoble virkeligheden og det overlappede data. Grundet disse fejl ville dette ikke være 
optimalt i forhold til pilotens tilfælde, men ville kunne bruges i en andre sammenhænge.     
De fejl ved AR i en smartphone er nogle af de samme som ved brug af STHMD. Dog fylder 
telefonen ikke hele ens synsfelt, som ved en STHMD. Derfor fylder AR via en telefon kun en 
begrænset mængde og med en faktisk ramme omkring. Derfor kan øjet genkende hvor der skal 
kigges efter virtuelle tilføjelser, og skelen mellem virkelighed og det virtuelle. Der er stadig 
mulighed for de samme fejl som ved en STHMD, men de vil ikke komme til at virke lige så store, 
da mediet ikke er fysisk lige så stort som ved en STHMD. Fordi at man i en applikation kan få 
begrænset AR feltet bliver man opmærksom på telefonen, og man arbejder derfor sammen med 
telefonen om at få det virtuelle frem. I stedet for en fysisk præcisering af en oplysning, ville det 
Hum-Tek   2. Semester 
Hus 9.1   Gruppe 11 
 
Side 45 af 77 
 
være optimalt for AR at arbejde med anden information, som ikke har noget at gøre med placering 
af stedet, men arbejder ud fra en delvis placering og f.eks. fakta om stedet. Fordi, at 
registreringsfejlende ligger sig op af computerkapaciteten begrænser det AR, men dette vil ikke 
have nogen betydning hvis AR ikke arbejder i forhold til stedpræcision. En anden vinkel på 
teknologierne, er synet på interaktionen med mediet. Et STHMD ville være i stand til at 
sammenkoble andre former end bevægelse med ekstra udstyr som f.eks. en kontrolenhed hvor at 
mobiltelefonen ville have denne indbygget. Dermed ville man kunne kontrollere det visuelle på 
anden vis end ved bevægelse uden ekstraudstyr.  
Mobiltelefonen som er videobaseret har dog også en anden mangel. Hvis AR skal arbejde sammen 
med mobilen skal applikationen have en database at gå ud fra, og har dermed ikke ubegrænset 
ekstra data. Dette begrænser udover forsinkelserne også AR i mobiltelefonen. En tredje 
begrænsning er, som forklaret før, lyspåvirkningen i kameraet. Derfor gør det AR mest brugbart 
indendørs hvis det er teknologien hvor billedet tager udgangspunkt i punkter, men hvis det er en 
telefon med stærk kapacitet, kompas og GPS, gør det ingen forskel da denne teknologi ikke tager 
udgangspunkt i billedet, men i placeringen.     
9.3 Delkonklusion 
Efter en gennemgang af mulighederne for mobiltelefonen, STHMD og optical see-through system, 
konkludere vi, at mobiltelefonen har færrest fejl og mange muligheder. Dette skyldes 
helhedsindtrykket af AR i de to medier, STHMD og mobiltelefonen. I STHMD vil AR udforme sig 
uden nogen måder at kommunikere med mediet på, andet end bevægelsen, og AR i en mobiltelefon 
vil har flere måder at interagere sig på. Dog vil der stadig være registreringsfejl at tage hensyn til. 
10 Sammenkobling af Teorier 
I dette afsnit sammenkobler vi emnerne i projektet, således vi kan konkludere på vores 
problemformulering, senere i rapporten, samt besvare spørgsmål d) - Kan Augmented Reality 
hjælpe med at skabe et undervisningsmiljø der virker motiverende for eleverne i folkeskolen?  
Vi starter med at analysere hvordan Augmented Reality vil fungere i folkeskoleundervisningen, og 
derefter hvordan man kunne inddrage mobiltelefonen i undervisningen. Dernæst analysere vi 
hvorvidt Augmented Reality og en mobiltelefonsapplikation, kan eller ikke kan hjælpe med at skabe 
et bedre undervisningsmiljø, i forbindelse med læringsstile. Dette gør vi, da andre læringsstile også 
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kan blive påvirket af Augmented Reality, hvilket kan være interessant at diskutere senere i 
rapporten.  
Til sidst diskuterer vi, med eksempler, hvorvidt den visuelle læringsstil kan understøttes af 
Augmented Reality og en mobiltelefonapplikation, som derved kan motivere eleverne til at tilegne 
sig læring.   
10.1 AR og undervisning 
Hvis man valgte at inddrage AR gennem mobiltelefonen til undervisning, ville det blive muligt at 
nedbryde barriererne mellem den fysiske verden og den virtuelle. Man vil have mulighed for at 
flytte undervisningen ud i andet miljø. Forstil dig en biologitime som forgik ude i naturen, hvor 
eleverne igennem deres mobiltelefon vil kunne udføre forskellige småopgaver relaterende til det 
miljø de befinder sig i, som f.eks. ved åen eller ved træerne. Et andet eksempel vil være kemielever 
i et laboratorie. Eleven vil have mulighed for at bruge mobiltelefonen med AR og panorer over en 
kemisk formel, hvor AR vil illustrer den kemikaliets molekylebinding.  
Hvis AR blev implementeret i den forbindelse vi her har beskrevet, så vil den visuelt lærende elev 
få stor glæde af sammenkoblingen, men den kinetisk lærende elev vil ligeså få glæde af 
sammenkoblingen. Grunden til den visuelt lærende elev vil få glæde af sammenkoblingen mellem 
AR og mobiltelefonen skyldes, at formler på kemibeholdere får en billedbaseret grafisk definition, i 
stedet for en alene stående tekstbaseret definition. Dermed vil den visuelt lærende elev have 
mulighed for at opfatte og forstå kemiske molekylebindinger hurtigere og bedre. Det samme gælder 
for biologieleverne. Hvis en elev panorer over en å vil der f.eks. fremkomme nogle grafiske 
modeller af hvordan vand flyder fra åen, igennem landskabet eller jorden og ned i grundvandet eller 
ud i havet.  
10.2 At inddrage mobiltelefonen i undervisning 
Som beskrevet i løbet af rapporten, har vi klargjort at mobiltelefonen har en stor betydning for 
mange elever i deres hverdagsliv, da den følger dem overalt. På mange folkeskoler ses det at 
eleverne har deres mobiltelefoner med i skole, og bruger dem til at spille spil, opdatere sin 
facebookprofil eller sms‟e i undervisningen. Derfor synes mange lærere, at mobiltelefonerne er til 
mere gene end gavn for undervisningen, da de kan virke som et forstyrrende element i 
undervisningen. Dette har gjort at mange skoler har regler mod mobiltelefoner. For at kunne løse 
problemet, har mange skoler indført nogle forbud såsom, ingen mobiltelefoner må være fremme i 
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undervisningen eller der ingen lyde må komme fra mobiltelefonen. Hvis mobiltelefonen kommer 
med en lyd eller den er fremme, så tager de bare mobiltelefonen fra eleven. Men hvorfor ikke vende 
situationen om, og bruge disse mobiltelefoner som en ressource i stedet for et forstyrrende element? 
Der er nogle fordele ved at inddrage mobiltelefonen i undervisningen. For det første vil elevernes 
fokus på undervisningen blive en hel del forbedret, hvis vi tager i betragtning at undervisningen 
foregår med noget de bruger i hverdagen, hvilket kan fastholde deres motivation igennem 
undervisningen. Elever vil, trods forbud, bruge sin mobiltelefon imens læreren underviser, hvilket 
vil virke som et forstyrrende element. Ikke kun for læreren der underviser, men også for andre 
elever der faktisk følger med i undervisningen.  
Ved at inddrage mobiltelefonen i undervisningen vil alle eleverne bruge mobiltelefonen som et 
redskab til lære, og derved vil det forstyrrende element ikke være det mest fremtrædende mere. Ved 
at inddrage mobiltelefonen i undervisningen kan en frygt være, at lærerens rolle vil blive overflødig. 
Men som eksperimentet i Mobile Learning, hvor de inddrager mobiltelefonen som et supplement til 
undervisningen, vil lærerens rolle ikke blive ændret. Hvis man indførte Mobile Learning 
eksperimentet, er der dog nogle faktorer man skal have med. Lærerne og skolerne skal sætte sig ind 
i noget nyt, have licenser og anskaffe sig udstyr. 
Vi har tidligere beskrevet hvordan en mobiltelefonapplikation er blevet brugt i et forsøg på at se om 
den kunne hjælpe elever med at lære. En undersøgelse af eksperimentet viste, at elever der havde 
applikation med hjem brugte tid derhjemme på applikationen, hvilket må betyde at disse elever er 
blevet motiveret til at bruge tid uden for skolens undervisningsplan på at lære. Det viste sig, at 
elever med en lærende mobiltelefonsapplikation brugte 8,1 time i gennemsnit på at lære, hvorimod 
elever uden den lærende applikation brugte i gennemsnit 6,1time på at lære. Samtidig har 
undersøgelser bevidst at ca. 60 % af befolkningen lære bedst visuelt, hvilket, vi mener, giver et 
solidt grundlag for at bruge Augmented Reality til at lære elever nye ting. Ved at sammenkoble 
mobiltelefonen, som allerede har vist at den kan hjælpe med at motivere elever, og Augmented 
Reality vil vi derfor have mulighed for at skabe en visuelt baseret læringsapplikation, der kan 
motivere eleverne til at lære uden for skolen.  
Vi nævner at mange elever allerede har en mobiltelefon og derfor vil det være oplagt at bruge den i 
undervisningen, både som supplement i form af lektier og eksemplerne fra tidligere afsnit. Men når 
man skal implementere et nyt redskab i folkeskolen skaber det en ny problematik, som hvor skal 
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mobiltelefoner komme fra? Da mange af eleverne allerede er i besiddelse af mobiltelefoner, ville 
det klart være oplagt at tilføje læringsprogrammet direkte til deres egen mobiltelefon. På den måde 
vil eleverne altid kunne bruge undervisningsmaterialet i deres fritid og i undervisningen. På den 
anden side vil problemet ved dette være, at børn med ingen mobiltelefon ikke vil kunne deltage i 
undervisningen på lige fod. Desuden, vil det at bruge elevens egne redskaber være et brud på 
princippet i folkeskolen, hvilket fokusere på at folkeskolen skal være et gratis tilbud for alle.  
10.3 Mobiltelefonen og AR i sammenarbejde med den kinæstetiske 
indlæring  
Da det visuelle aspekt i AR tydeligt fremgår i form af virtuelle billeder og den virkelige verden, 
som en hjælpende hånd til den visuelt lærende, ser vi et problem udfolde sig i forhold til en af de 
andre læringsstile. Den kinæstetiske indlæringsevne der kræver at kroppen er i bevægelse og fysisk 
udfoldelse, vil muligvis blive hæmmet af mobiltelefonens computerkapacitet. Som der er blevet 
skrevet i AR afsnittet, er der registreringsfejl i AR programmer, og dette gælder også 
mobilapplikationsprogrammer. Billedet kommer til at bevæge sig langsommere end telefonen ved 
hurtige ryk. Dette vil den tålmodige elev måske ikke bemærke, men man kunne tænke at den elev 
med overvejende kinæstetiske indlæringsevner, ville gøre sig det bemærket. Dette sammenspil vil 
sandsynligvis resultere i, at eleven ikke føler det går hurtigt nok og dermed ikke får en motiverende 
effekt, men nærmere år en demotiverende effekt.  
Da den kinæstetiske elev gør brug af drama og store bevægelser, falder mobiliteten i god jord for 
denne indlæringsevne, da der er mulighed for at gå fysisk rundt og bruge kroppen på den måde. 
Men reaktionsevnen mellem mobiltelefonen og AR vil, i mange tilfælde, ikke være god nok for den 
krævende elev.  
10.4 Mobiltelefonen og AR i sammenarbejde med den taktile indlæring  
Den taktile indlæringsevne bliver betegnet, i dette projekt, som værende en elev der, mens de sidder 
og lytter til en forklaring, har en god koncentrationsevne hvis de kan sidde og pille ved noget 
samtidig. Derudover, lære taktile elever bedst hvis de har mulighed for at arbejde med konkrete 
materialer og et andet kendetegn ved taktile elever er, at de godt kan lide at arbejde på en computer. 
Derfor kan selve mobiltelefonen være en fordel for denne indlæringsstil, da den er en lille computer 
og noget som kan ”pilles” ved, hvilket vil virke mere motiverende, for den taktile elev, til at lære 
end almindelig undervisning.  
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Augmented Reality delen gør det ikke muligt for eleven selv at tegne billeder. Men et af de største 
kendetegn ved den taktillærende er, at de tit ses tegne under undervisning. Derfor ville et 
tillægsprogram i en mobiltelefonsapplikation, hvor eleven kan tegne, være yderligere motiverende 
for den taktile indlæringsstil. 
10.5 Mobiltelefonen og AR i sammenarbejde med den auditive indlæring  
Den auditive sans er ligeså ”stor” som den visuelle, men den behøver ikke at være det modsatte. 
Derfor kan disse to sanser godt arbejde sammen og skabe en sammenkobling af de to læringsstile, 
altså den visuelle og auditive. Men da AR primært ligger sit fokus på det visuelle, i hvert fald i dette 
projekt og størstedelen af AR mobilapplikationer, kunne det tænkes, at, ved brugen af AR ville den 
auditive blive hægtet af. Da den Auditivt lærende er hjulpet i nutidens folkeskole, i form af læreren, 
har vi ikke kigget nærmere på denne indlæringsstil i forhold til AR. Men hvis AR og 
mobiltelefonen kommer til at erstatte noget af denne tid med undervisning fra læreren, ville den 
auditivt lærende få formindsket kvalitetsundervisningen og dermed miste noget af motivationen til 
lære. Spørgsmålet er altså: Tager AR sig så ligeså godt af den auditivt lærende? Nej, ikke i den form 
som vi har fremstillet det i dette projekt. Men det kunne tænkes at AR kunne påvirke motivationen 
ved den auditive, hvis de andre elever blev motiverede og derved ubevidst påvirkede den auditivt 
lærende elev. 
10.6 Hvilken slags lærings applikationer kan Augmented Reality bruges til 
Siden vi ikke har haft mulighed for at gå ud og undersøge hvor de største problemer med læring i 
skolen nu til dags ligger, kan vi ikke sige at vi har en beviselig ide, som vi ved, vil kunne hjælpe 
med at motivere elever. Vi er dog kommet frem til nogle forslag til hvordan man teoretisk kan 
bruge Augmented Reality til at hjælpe med læring. 
10.6.1 Sproglig læring uden for klasseværelset 
En af vores ideer var, at skabe en applikation hvor man kan indskrive det danske navn (eller éns 
modersmåls navn) på forskellige genstande som man fokusere på vha. mobiltelefonens kamera. 
Derefter har man mulighed for at skifte sprog eller oversætte, og når man gør dette vil navnene på 
de forskellige genstande automatisk ændre sig til det valgte sprog. Denne applikation kunne f.eks. 
bruges af elever der skal til at lære engelsk, og derved selv kan gå rundt i deres hjem og se hvordan 
forskellige genstande bliver skrevet på engelsk. Ud over at denne applikation kan bruges af elever 
der skal lære at stave på engelsk, vil den også kunne bruges senere når eleverne skal lære hvordan 
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man staver ting på enten fransk eller tysk. En anden mulig anvendelse af denne applikation kunne 
være, at elever der kommer fra andre lande, som har svært ved at stave på dansk, kunne bruge 
denne applikation til at lære hvordan danske ord staves. Dette kunne gøres ved at indskrive navnene 
på de forskellige genstande, på deres eget sprog, for derefter at oversætte det til dansk og se 
hvordan det staves på dansk. Vi mener, at en sådan applikation vil være et godt redskab for elever, 
som tænker globalt, siden de selv er herre over hvad det er for ting de lærer at stave til, på et andet 
sprog. 
Vi er godt klar at man kunne sammenkoble lyd med denne applikation, men der er to grunde til at vi 
ikke har valgt at inkludere det i en mulig produkt ide. Den første grund er, at vi har valgt at fokusere 
på applikationer der kan hjælpe elever der lære visuelt, og vi derfor ikke har grundlag for at 
inkludere lyd til de auditivt lærende. Den anden årsag er, at denne applikation skulle kunne bruges 
til at se navne på mange forskellige genstande med minimale forsinkelser mellem mobiltelefonens 
kamera og teksten som applikationen skal danne, hvilket kan overbelaste mobiltelefonskapaciteten 
og forsinke reaktionstiden. 
10.6.2 Brug af Augmented Reality i lektioner 
Én af problemerne med at tage mobiltelefoner med ind i klassen er, at lærere ikke synes om dem 
fordi de med stor sandsynlighed vil tage fokus væk fra læren. Dette viste sig tydeligt at være 
tendensen over på Grenå HTX når alle havde bærbare. Der var selvfølgelig elever som sad og tog 
noter på deres computer, men de fleste elever i klassen begyndte at søge på andre ting end emnet og 
nogen elever sad decideret og spillede computerspil i lektionerne. Dette betyder ikke at det er 
umuligt at lave en applikation, til en mobiltelefon, som vil kunne hjælpe i undervisningen, men at 
der er stor sandsynlighed for at det bliver misbrugt. 
I fag som kemi for man ofte fortalt om forskellige kemiske blandinger og hvordan de blander sig, 
men det kan godt være svært for visuelt lærende elever at forstå hvordan det fungere hvis de ikke 
kan se billeder af hvordan disse ting sker.  Der er f.eks. ikke særlig mange folk som, uden at se et 
billede, vil forstå hvorfor man kalder alkohol for en hund med et rødt hoved. Når man arbejder med 
forskellige kemikalier vil det hjælpe hvis man visuelt kan se hvordan de forskellige væskers 
molekylestruktur ser ud. Vi mener derfor, at en applikation hvor man ved hjælp af at holde sin 
mobiltelefons kamera henover formlen på en kemikaliebeholders label og aflæse formlen, for 
derefter visuelt at fremvise væskens molekylestruktur, vil hjælpe på elevers forståelse.  
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I de fleste fag er der gode muligheder for at inddrage visuel læring på anden måde, men vi mener at 
en applikation vil være den mest optimale måde at implementere det visuelle aspekt. Dette skyldes, 
at hvis en lærende applikation blev udviklet til en mobiltelefon for faget Kemi, vil den visuelt 
lærende elev også have glæde af den i kemi laboratoriet. I laboratoriet vil der være mange 
forskellige kemikalier og dermed også mange formler og navne på kemikalier skal huskes. For den 
visuelt lærende elev vil en applikation, som tidligere beskrevet, hjælpe med at sætte grafiske 
definitioner på kemiske molekylebindinger, formler og navne.  Der er også tidligere blevet skrevet 
artikler om folk som har prøvet at se på om man kan inkludere Augmented Reality i lærings 
processen i videnskabs fag for folk i ”primary school”.35 (Kerawalla er al 2006)     
Det kan godt være at man kan bruge den samme ide i andre fag, men vi mener at kemi er et af de 
fag som har mest brug for det og samtidig har det den fordel, at kameraet nemt kan aflæse formlen 
og visualiserer den. Det er f.eks. ikke nær så nemt at visualiserer de forskellige love i fysik eller 
skabe visuelle hjælpemidler til tekst i historie. Dette skal forstås således, at vi valgte at 
eksemplificere faget Kemi på grund af der vil komme en større forbedring af faget med en sådan 
mobiltelefonsapplikation, men også fordi eksempler giver en god illustration af hvordan en 
applikation vil hjælpe den visuelt lærende elev. 
10.7 Læring & Augmented Reality 
Vores arbejde med Dunn & Dunn har ledt os til en større forståelse for læring. Vi ved nu, at man 
ikke blot hører til under én gruppe, men man oftest har noget fra alle grupper baseret på en masse 
omkringliggende elementer. Forståelsen for dette kan også være et vigtigt led for motivationen i 
folkeskolen, for vi ved godt det ikke hjælper med en applikation hvis læreren stadig bestemmer 
tilgangen til materialet, da meningen, med en applikation, er, at eleven selv skal kunne gå i gang 
med at lære. Læringsstile handler også om at barnet allerede i en yngre alder kan tage mulighed for 
sin egen læring, ved at vælge om de vil arbejde i grupper eller selvstændigt. Applikationen ville 
være en hjælp fordi den vil kunne skabe et lærende materiale, der dækker flere læringsstile på 
samme tid i modsætning til hvis man skal skaffe f.eks. lydbånd til de auditive og film til de visuelle. 
I virkeligheden har Augmented Reality et fantastisk grundlag for at skabe en forbindelse mellem 
disse så børnene måske får udnyttet deres hovedsagelige styrke, men samtidig også lærer at 
kombinere deres læringsstile til det bedst mulige potentiale. Dette kunne, ved brug i en tidlig alder, 
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skabe grundlag for at elever i afslutningsklasserne på folkeskolen vil finde større motivation og føle 
sig mere ansvarlige, hvilket er en evne de fleste vokser op til at de skal lære selvom den oftest, med 
hensyn til undervisning, bliver serveret uden muligheden for større valg til fordel for en selv.   
Augmented Reality byder desuden også på en del mere omkring brugen af smartphones end mange 
lærings applikationer udnytter i dag. Selvom Augmented Reality har fået et økonomisk boost siden 
teleselskaberne fik øjnene op for fænomenet, er der stadig langt imellem 
uddannelsesapplikationerne med en forbindelse til Augmented Reality. Dette virker dog delvist 
forkert baseret på at udviklingen af Augmented Reality netop var ideen om uddannelse, men 
alligevel betyder det også vi søger efter nye måder at hente informationer så de er mere 
bemærkelsesværdige. I parallel til at vores film, bøger og andet bliver mere ekstremt burde man 
også søge en måde at føre dette ind i undervisningen. Vores udvikling samfundet er løbet fra 
folkeskolen, hvor man førhen sad stille hjemme og ordnede sine pligter, mens man lyttede til hvad 
tidligere generationerne havde at sige. Så lader vi i stedet børnene sidde stille i skolen og lytte hele 
dagen på generationer før dem, hvorefter de tager i klub eller fritidshjem og snakker med 
ligestillede om de nyeste nyheder de aftenen inden fandt på nettet inden de satte sig til at spille et 
multikulturelt spil hvor de snakker engelsk med folk fra hele verden og derved udvider deres 
ordforråd. Så hvor læring, på mange måder, er flyttet ud i samfundet mangler folkeskolen at følge 
med. Selvstændige færdigheder bliver ikke pudset ordentlig af og man ender med at sidde med børn 
der ikke følger med i skolen af manglende interesse. Alle de ovenstående argumenter er et tegn på 
vi skal have folkeskolen til at følge med samfundets udvikling. Det skal dog siges at flere skoler 
bringer nye teknologier som f.eks. interactiv whiteboards ind i klasselokalerne, men problematikken 
er at de fleste lærer ikke ved hvordan de skal inddrage de nye funktion som disse teknologier har og 
derfor ikke for udbytte af de nye teknologier (Loertscher, 2009). Denne artikel mener at de bedste 
teknologier til at forbedre folkeskolen er teknologier der ligge vægt på højere niveau af tænkning
36
, 
fantasi, kreativitet og engagement. Dette mener disse folk at Augmented Reality kan bruges til.     
10.8 Delkonklusion 
Ud fra vores analyse har vi en forståelse af at Augmented Reality i en mobiltelefonsapplikation vil 
kunne hjælpe de visuelt lærende elever. Begge dele, altså AR og en mobiltelefonsapplikation, kan 
bruges i undervisningen og i fritiden, men problematikkerne ved begge kan skabe tvivl om det 
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bliver motiverende for alle elever. Vi har fokus på visuelt lærende elever, hvilket gør at vi ikke 
behøver at fokusere på alle elever, men det er stadig et vigtigt perspektiv at have i mente hvis hele 
undervisningsmiljøet tages i betragtning.  
En mobiltelefonsapplikation kan godt bruges til at styrke andre læringsstile end den visuelle, men 
hvis Augmented Reality er i fokus vil effekten falde. Kinæstetisk lærende elever vil kunne bruge 
applikation i forbindelse med bevægelse, hvilket er muligt da mobiltelefonen ingen location 
begrænsninger har. Den taktilt lærende elev fungere bedst i undervisningen hvis der er noget at pille 
ved, hvilket mobiltelefonen sagtens kan anvendes til, men igen vil AR ikke være i fokus. Den 
auditivt lærende elev vil intet lære ved brug af en mobiltelefonsapplikation, der har fokus på AR. 
Dette skyldes, at AR fokusere på det visuelle og mobiltelefonen i sig selv ingen information vil give 
vha. lyd. Man kunne måske tilføje en oplæser af det som står på mobiltelefonen, men så går vi væk 
fra vores fokus på AR og mobiltelefonen.  
AR i en mobiltelefonsapplikation vil motivere visuelt lærende elever til at lære mere. Man skal bare 
huske, at børn er og bliver børn, hvilket betyder de også vil blive distraheret andre ting når de 
bruger applikationen. Dette vil kun ske hvis man bruger elevernes egen mobiltelefon, hvilket højst 
sandsynligt ikke vil ske, da folkeskole princippet ligger i, at folkeskolen skal være et gratis tilbud. 
Dette forhindrer dog ikke skolerne i at anbefale hjælpemidler til eleverne, såsom blyanter, penalhus, 
lineal, lommeregner. Disse hjælpemidler er ganske vist ikke ligeså dyre som en mobiltelefon, 
hvilket gør grundlaget for at folkeskolen kun vil tildele en undervisningsapplikation til de elever der 
har en god mobiltelefon meget svagt. 
11 Diskussion 
Da vi analyserede læringsstile og Augmented Reality fandt vi ud af, at den visuelle læringsform 
skulle være vores fokus. Det skyldes, at folkeskolen ikke bruger den visuelle læringsform ofte og 
Augmented Reality er rigtig godt til at bruge når der fokuseres på det visuelle. Som det er nævnt 
tidligere er vores fokus læring og Augmented Reality, og vi diskutere os frem til hvorvidt 
Augmented Reality kan hjælpe med at skabe et undervisningsmiljø der er motiverende for elever i 
folkeskolen. 
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11.1 Problemfeltet 
Vi lever i et samfund der er i konstant udvikling, som de elever der går i folkeskolen skal 
viderebringe. Teknologien, mobiltelefonen og i nogle tilfælde AR, er allerede en stor del af 
elevernes hverdagsliv og vi kan kun gisne om hvordan samfundets teknologiske udvikling kommer 
til at udvikle sig de næste mange år. Et argument for at integrer mobiltelefonen i folkeskolen er, at 
folkeskolen sidder med de elever som skal viderebringe samfundet til de næste generationer og 
mobiltelefonen er en integreret del af elevernes hverdagsliv. Artiklen fra Teacher Librarian 
(Loertscher 2009) beskriver at der er et problem med hvordan folkeskolen fanger elevers interesse. 
Derudover beskriver denne artikel, som det også er blevet nævnt tidligere i rapporten, at Augmented 
Reality vil være et godt bud på en teknologi der kan hjælpe elever. Dette betyder altså, at det ikke 
kun er elever, som mener, at der er problemer med den måde som elever i folkeskolen bliver 
undervist på nu til dags. Vi kan dog ikke basere en konklusion på, at balancen mellem elever skal 
eller ikke skal have mobiltelefonsteknologi i undervisning, ved bare at tage tre lærers og 46 elevers 
udsagn (Education, 2010). Da sådan en konklusion vil være diskutabel i sig selv. Tre lærers og 46 
elevers udsagn er, efter vores overbevisning, ikke tilstrækkelig til at konkludere, at AR i en 
mobiltelefon er løsningen på at motivere elever i folkeskolen. Men, hvorfor kan vi ikke det? De 
undersøgelser vi har kigget på indikerer, at der er et problem ved den danske 
folkeskoleundervisning, da kun 12% af eleverne lære ved brug af deres læringsstil. Vi ved, at 
folkeskoleundervisningen er for det meste er baseret til de auditive og visuelt tekstbaseret lærende 
elever, som udgør de 12%. Efter undersøgelser omkring læringsstile ved vi, at 65% af elever i 
folkeskolen lære bedst ved visuel billedbaseret læring, hvilket viser at folkeskoleundervisningen 
ikke gearet til størstedelen af elevers læringsstile. Men når folkeskolen ikke fokusere på størstedelen 
af elevers læringsstile, er der så fordi problemet ligger med læringsstile? 
11.2 Læringsstile 
Der er stor forskel mellem forskers syn på læringsstile og om de mener at læringsstile faktisk har 
betydning for om folk lære bedre. En ny undersøgelse, lavet af British Journal of Educational 
Technology (Bolliger & Supanakorn 2011), undersøger hvad folk synes om deres tutorials som 
imødekommer forskellige læringsstile. Deres undersøgelse er fokuseret på at finde ud af hvad folk 
synes om deres interaktive online tutorials og undersøgte om der var sammenhæng mellem folks 
læringsstil og deres bedømmelse af hvor brugbare deres tutorials var. Rapporten konkluderer at de 
fleste folk fandt deres tutorials, som er bygget på tekst, visuelle og kinæstetiske elementer, var et 
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brugbart indlæringsmiddel. Dette tyder på at teknologier som imødekommer forskellige læringsstile 
er interessante for flere folk end normal klasseundervisning. Det kan derfor diskuteres om man ud 
fra denne undersøgelse kan drage den konklusion at læringsstile har en betydning eller ej. Selv hvis 
vi ikke kan sige at dette understøtter ideen om læringsstile kan vi sige at denne undersøgelse støtter 
ideen om at interaktive programmer bedre kan fange folks interesse. 
11.3 Augmented Reality & Mobile Learning 
Et argument for at inddrage Mobile Learning baseret Augmented Reality i folkeskolen er, at, det vil 
bidrage til en bedre sammenhæng mellem folkeskolen og elevernes hverdag. Derudover vil det, at, 
bruge et medie som mobiltelefonen hjælpe på elevens motivation, som er en vigtig rolle for elevens 
evne til at lære. Når eleverne bruger redskaber, til undervisning, som de kender fra deres hverdag og 
har en stor interesse for vil de bedre kunne relatere til undervisningen og derved vil folkeskolen 
kunne fastholde motivationen til at lære. – Men er det ikke distraherende?  
Det er på sin vis distraherende for elever hvis nogen begynder at bruge mobiltelefonen til andet end 
undervisningen, men på samme måde er det distraherende når nogen elever starter med at tegne i 
undervisningen. Det er distraherende i form af, at de ikke fokusere på undervisningen og andre 
elever måske bliver påvirket af det. Vi har fundet en videnskabelig artikel der har fokuseret på 
brugen af AR i læringssammenhænge (Kerawalla, 2006). Artiklen udforsker brugen af Augmented 
Reality i undervisningssammenhæng. Artiklen konkluderer, baseret på lærers og elevers udsagn om 
en AR applikation brugt i en mobiltelefon, at fire hovedpunkter skal opfyldes for at AR kan 
anvendes i læringssammenhænge.  
”AR content must be flexible so that teachers can adapt it to the needs of individual 
children. It should be possible to add and remove elements and change the speed of 
animations.” (Kerawalla, 2006) 
Læringsindholdet baseret på AR skal være fleksibelt, således lærer kan modificere indholdet til hver 
individuelle barns behov. Det skal være muligt at tilføje og fjerne elementer af indholdet, samt 
skifte hastigheden for animationerne.  
“AR systems need to deliver curriculum material in the same amount of time as more 
traditional teaching methods.” (Kerawalla, 2006) 
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AR systemet skal kunne rumme, udforme og formidle ligeså meget af pensum og på den samme tid, 
som traditionelle læringsmetoder gør.  
“Children must be able to explore AR content and this exploration should be carefully 
scaffolded so as to maximize learning opportunities.” (Kerawalla, 2006) 
Børn skal have mulighed for at udforske AR indholdet, og udforskningen af AR skal være 
struktureret forsigtig så man for det maksimale ud af læringsmulighederne.  
“The development of educational AR applications must take into account the nature and 
constraints of the institutional context into which it is to be introduced.” (Kerawalla, 
2006) 
Ved udvikling af læringsapplikationer, der er baseret på AR, skal man tage forbehold for naturen og 
tilbageholdenheden af den specifikke institution, hvor applikationen bliver introduceret. Disse fire 
punkter gør det meget klart hvad der skal gøres, hvis man forsøger at lave en AR baseret 
læringsapplikation til en mobiltelefon. De fire punkter, der er baseret er fra lærers og elevers 
udsagn, blev udviklet fordi deres eget forsøg med en AR applikation hos nogle elever mislykkes. 
Dvs. at applikationen ikke motiverede dem, fordi fleksibiliteten for lærerne, som skulle modificere 
indholdet til hvert barns behov, ikke var god nok. Og elevernes interaktion med applikationen var 
ikke tilstrækkelig, da eleverne blev umotiveret af applikationen, hvilket er helt omvendt fra deres 
forventning. Dermed forslår de, at der skal tages højde for hvilke rammer indholdet skal udvikles 
indenfor og hvem specifikt applikationen skal udvikles til. Vi fokuserer også på elevers kendskab til 
mobiltelefonsteknologien, hvilket vi fokuserer på herunder.  
De fleste elever har allerede godt kendskab til computere og mobiltelefoner fra deres hverdagsliv. 
Når de kommer i skole er det ikke nødvendigt for dem at de skal lære at bruge mobiltelefonen som 
redskab, da de allerede kan bruge den. Men derfor kan det stadig være problematisk at indfører en 
Augmented Reality præget læringsapplikation, til mobiltelefoner, da indførelsen med andet 
undervisningsmateriale stadig skal være med i undervisningen. Dermed kan vi spørge os selv, er det 
muligt at indfører en Mobile Learning baseret Augmented Reality applikation i 
folkeskoleundervisningen? Vi kan være tilbøjelige til at sige ja, da teknologien og udviklingen af en 
sådan læringsapplikation ikke er svært. Men vi har også et andet element der spiller ind i 
indførelsen af en sådan applikation. Dette problematiske element er, hvordan skal man gå fra den 
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undervisningsplan vi har i dag, som er tilstedt af undervisningsministeriet, og hen til en ‟moderne‟ 
undervisningen der kan følge med udviklingen i samfundet. Undervisningen har altid fulgt med 
udviklingen i samfundet, både lokalt og globalt, med hensyn til indholdet af undervisningen. Men 
selve undervisningsmetoden har stået stille i mange år, hvilket, i sig selv, kan gøre det svært at 
omstille undervisningsmetoden. Der er også praktiske forhold som skal tages i betragtning, hvilket 
kun kan gøre transformationen fra den nuværende undervisningsmetode til vores idé, med at 
inddrage Mobile Learning og Augmented Reality i en læringsapplikation, mere besværlig.  
Ét af de praktiske forhold, som skal tages i betragtning er, at hvis eleverne skal bruge deres egen 
mobiltelefon, vil der være elever som enten ikke ejer eller har én mobiltelefon der kan understøtte 
læringsapplikationen. Det vil derfor være nødvendigt at skolerne købte nogle som kunne udlånes til 
disse elever. På denne måde kommer man også udenom problematikken med at folkeskolen skal 
være et gratis tilbud til alle børn, da folkeskolen vil være i besiddelse af mobiltelefoner til de elever 
som ingen har eller ikke ønsker at bruge deres egen. Dette kan sammenlignes med at elever skal 
have en lommeregner for at kunne klare matematiklektionerne. Som det fungerer i dag låner, dem 
som ikke har en, en lommeregner fra skolen. Udover at denne form for læring vil være nem at 
implementere i skolerne, fordi de allerede ved hvordan man bruger mobiltelefoner. Selv vis der er 
nogle få som ikke kender til disse mobiltelefoneres funktionalitet vil deres nysgerrighed for det 
”nye” medie hjælpe dem med at kunne bruge den. Det nye medie giver også lærer mulighed for at 
give elever mere frie rammer for deres indlæring.   
12 Konklusion 
I dette afsnit konkluderer vi på alle underspørgsmål, hvilket betyder vi komme med direkte 
forklaringer til hvert enkelt spørgsmål og til sidst konkluderer vi på vores problemformulering. 
Konklusionerne er baseret på hele rapportens indhold. 
1. Hvad er læring og hvilke forskellige læringsteorier er der? 
a. Læring er tilegnelse af færdigheder, viden og holdninger.  
b. Der findes mange forskellige læringsstilsteorier og det er meget diskuteret om de virker 
eller ej. Vi har valgt i vores opgave at fokuserer på Dunn & Dunn læringsstilsteori og 
Svend Erik Schmidts bog om læringsstile. 
2. Hvad er og hvordan virker Augmented Reality? 
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a. Augmented Reality er en sammenkobling mellem den virkelige verden og en virtuel 
verden. Sammenkoblingen skaber en forøget virkelighed, hvilket Augmented Reality 
betyder på dansk. 
b. Augmented Reality skal bruge et medie der kan vise den virkelige verden, hvorefter en 
virtuel verden bliver flettet sammen med den virkelige verden. Et medie, som f.eks. en 
mobiltelefon, kan bruges til at skabe Augmented Reality.  
3. Kan Augmented Reality evt. støtte bestemte læringsteorier / læringsstile? 
a. Augmented Reality er en sammenkobling mellem den virkelige verden og den virtuelle 
verden, hvilket vil sige at det kan understøtte forskellige læringsstile som visuel lærende 
og auditiv lærende. Når vi sammenkobler Augmented Reality med en mobil enhed giver 
det også mulighed for, til dels, at hjælpe folk som er taktil lærende siden de får 
mulighed for at have noget at pille ved mens de lærer. Hvis applikationen, som 
Augmented Reality bliver brugt i, giver mulighed for at bevæge sig rundt vil det, til 
dels, også understøtte kinæstetisk lærende.  
4. Hvordan kan Augmented Reality hjælpe med at skabe et undervisningsmiljø, der virker 
motiverende for eleverne i folkeskolen? 
a. Der er to forskellige måder som Augmented Reality kan hjælpe med at skabe et bedre 
undervisningsmiljø. 
i. Hvis Augmented Reality, som understøtter visuel læring, bliver brugt i selve 
timerne vil det hjælpe ca.65% af eleverne til at forstå undervisningen bedre. 
Dette kan være med til at gøre dem mere motiveret til at deltage i 
undervisningen og derved skabe et bedre undervisningsmiljø. 
ii. Hvis Augmented Reality bliver brugt som supplement, vha. en 
mobiltelefonsapplikation, til undervisning. Dette vil, til dels, give elever med 
global læringsstil mulighed for at bestemme hvad de vil lære og hvornår de vil 
lære. Ved at give elever mulighed for selvstændigt at kunne udforske forskellige 
emner, vil der være mulighed for at opretholde deres interesse i timerne. Dette 
kan hjælpe med at skabe et bedre undervisningsmiljø. 
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Vi har ud fra vores rapport beskrevet en forklarende (‟explanatory‟) design teori som vi mener, 
beskriver sammenspillet mellem de forskellige ting vi kommet frem til i rapporten. 
‘General Requirements’ 
 Folkeskoleelever har svært ved at lære, og lærer ikke 
nok („condition‟) 
 Folkeskoleelever har mobiltelefon med i skole 
(„condition‟) 
 Augmented Reality skal tilpasses læringsstil 
(„capability‟) 
         a. Taktilt lærende elever har brug for noget at pille ved  
         b. Kinæstetisk lærende elever lærer gennem bevægelse 
         c. Auditivt lærende elever lærer ved at høre det 
         d. Visuelt lærende elever lærer ved at se det 
 
 
’General Components’ 
En applikation til mobiltelefon der bruger AR til læring, for 
eksempel … 
 Billed-oversætter, så du med mobiltelefonen kan pege på 
noget visuelt og få det ‟oversat‟ til begreber og sprog 
 Kemi-oversætter der kan oversætte en kemisk formel til 
et kemisk molekyle-billede 
Augmented Reality brugt så … 
a. Taktilt lærende elever har brug for noget at pille ved 
på mobiltelefonen  
b. Kinæstetisk lærende elever lærer gennem bevægelse 
af mobiltelefonen 
c. Auditivt lærende elever lærer ved at høre det i 
mobiletelefonen (og får altså ikke noget ud af AR) 
d. Visuelt lærende elever lærer ved at se det på 
mobiltelefonen 
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13 Perspektivering 
I det følgende kapitel vil vi perspektivere til nogle allerede tænkte ideer om hvordan AR vil kunne 
ændre dynamikken og strukturen i folkeskolen, baseret på vores egne konklusioner og de før 
nævnte rapporter. Derudover vil vi forklare om Allosfæren og perspektivere til hvordan denne 
teknologi er det næste skridt hen mod en mere omgængelig form for AR. Til sidst vil vi komme ind 
på Active Learning og sætte dette i forbindelse med AR, for at se på hvordan dette kan 
sammenkobles.  
13.1 Augmented Reality vs. folkeskolen 
Augmented Reality er en spændende teknologien, da man kan bruge det i flere sammenhænge. Det 
giver mulighed for at læger kan lære de fleste operationer uden at skulle afprøve på rigtige 
mennesker, eller piloter til at kunne have måleinstrumenterne lige foran øjet, i stedet for at de skal 
kigge rundt. Det er nu også kommet til læring af folkeskole elever, spørgsmålet er om man vil 
kunne hjælpe disse til at blive mere motiveret og engageret i folkeskolen, hvis de fik nogle 
alternativer til den traditionelle undervisningsform. De følgende sider vil se nærmere på om 
hvorvidt dette vil lykkedes og perspektivere til hvordan det vil lykkedes, samt hvordan lærerne ville 
have de bedste muligheder med Augmented Reality. Helt konkret vil der her blive set på om 
Augmented Reality ville kunne ændre folkeskolens struktur, med teknologiens muligheder for leg 
og læring.  
Nogle forskere fra Pepperdine University i USA, har skrevet om et eksperiment hvor man kiggede 
på hvordan familier, som en enhed, lærer eller indsamler viden. Man gav nogle af familierne et 
apparat installeret med et program, der brugte teknologien Augmented Reality til at indsamle denne 
viden og nogle andre familier fik et apparat uden. Dette eksperiment blev kaldt for ”Be The Path” 
(Elinich, 2011). Resultaterne fra dette eksperiment viste at familien der havde med Augmented 
Reality at gøre, var også dem der fik de bedste resultater og blev hurtigere færdige. Derfor kunne de 
også drage den konklusion, at børnene lærte hurtigere ved at se på hvordan de voksne kiggede på 
data og fortolkede disse, for derefter at efterligne dem. Derudover blev de familier med det mere 
avanceret apparat også hurtigere færdig samt at de arbejdede bedre sammen. (Elinich, 2011) 
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Et andet projekt har vist hvordan man kunne bruge forskellige læringstyper i folkeskolen, eller som 
det kaldes i USA – Primary School. Her afprøvede man at lære børnene ved hjælp af rollespil og 
Augmented Reality. Man interviewede herefter lærerne for at få et bedre indblik i, hvorvidt lærerne 
ville implementere dette i deres undervisning, samt hvordan de syntes at det havde hjulpet. Man så 
her en tendens til at eleverne ville kunne lære og forstå specifikke fag bedre, såsom fysik hvor man 
lærer om atomer og deres opbygning – igennem Augmented Reality vil man netop kunne se på 
disse, helt tæt på og derudover også arbejde med dem i forhold til hinanden. Dog blev eleverne i 
andre fag mindre engagerede ved brugen af Augmented Reality, end de gjorde ved rollespillet – 
dette kan enten ses som at Augmented Reality ikke virker til alle fag eller at det er forskelligt fra 
barn til barn. (Kerawall et al, 2006) 
Lærerne mente at det ville være godt hvis man kunne justere på de elementer der var med i hvilket 
som helst program med Augmented Reality, da man bedre ville kunne justere elementerne til den 
enkelte elev og dennes stadie i faget – derved ville man bedre kunne hjælpe med at forstå faget. 
Dog ser de også dette som en god ide til læringsmiljøet, så snart Augmented Reality er blevet mere 
forsket i og derfor også nemmere at programmere til at møde lærernes og elevernes behov. 
(Kerawall et al, 2006)  
Udfra de to ovenstående eksempler kan man perspektivere over hvordan læringsmiljøet vil være når 
Augmented Reality er bedre kendt og om Danmarks folkeskole vil få disse nye metoder 
implementeret eller om de vil beholde den form for system de har nu. Da Augmented Reality 
allerede nu viser at have stort potentiale både indenfor læring af skole elever, men også læring 
indenfor forskellige professionsfag. Man har f.eks., ovre i Californien, bygget en Allosfære der 
hjælper hjernekirurger med at se hjernen indefra, det næste afsnit fortæller mere om dette.  
13.2 Allosfæren 
Allosfæren er en opfindelse der mest af alt minder om noget fra en Science fiktion film
37
. 
Allosfæren er udviklet af JoAnn Kuchera-Morin
38
. Den giver os muligheden for en dybere indsigt 
og kan udvikles videre så Augmented Reality kan bruges i undervisning overalt. Det er, som navnet 
også antyder en sfære i 3 etager. Sfæren er skabt i et design og et materiale der sikrer den mod ekko 
                                                 
37 Med tanke på Charles Xaviers kuppel i X-Men filmene fra Hollywood i årene 2000-2006 
38 http://www.allosphere.ucsb.edu/people.php Hendes navn er valgt da hun står øverst på listen, krediteres i tv og er taler ved TED Talk 
og andet omkring udviklingen af allosfæren. 
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da lyden også er en vigtig del af både læring og forståelse. Allosfæren giver os mulighed for ny 
læring og information.  
“The AlloSphere stimulates university faculty and corporate/industry partners to look at 
their research methodologies and data afresh in ways that provoke insight.” 
(http://www.allosphere.ucsb.edu/about.php) 
For tiden er CREATE – afdeling på California University ved at udvikle et program til Allosfæren 
der hedder AlloBrain. AlloBrainen er skabt i et forsøg på at give en bedre ide om menneskets hjerne 
og i fremtiden vil læger kunne se hjernen mens de står indeni den. Allosfæren og dens bro i midten 
giver forskerne mulighed for at stå (op til 20 af gangen) inde i Allosfæren og dermed i 
AlloBrainens, tilfælde inde i Professor Marcos Novaks hjerne
39
. Dette giver også grundlag for at 
man kan håbe på en større indsigt i hjernens mysterier og virken for derved at hjælpe 
lægevidenskaben.  
Et andet program man kan køre på Allosfæren er Multi-Center  Hydrogen Bond. Dette program 
lader dig gå helt ind i atomet og høre elektronerne suse rundt (takket være vores øres evne til at 
opfange en lyd fra 360⁰ og Allosfærens lydsystem er designet til at gengive den reelle mulighed for 
360⁰s lyd)40. Dette er et eksempel på hvordan denne virker i forskernes hverdag. Men den har også 
noget at byde på for indlæringen omkring folkeskolens elever hvis man kigger på klassetrinene i 
forhold til amerikansk standard.  
“The AlloSphere attracts grade 7-14 students to education programs that involve them 
in scientific projects and science exploration encouraging academic curiosity and 
scientific literacy.” (http://www.allosphere.ucsb.edu/about.php) 
Da vil den Vestlige verden fokuserer mere og mere på at være et vidensbaseret samfund med en 
evig jagt på mere viden, derfor vil Allosfæren kunne være et godt objekt til at lokke børn mod en 
mere naturfaglig uddannelse end blot de tunge tekstbøger vi bruger i dag. Allosfæren ville med 
tiden kunne skabe en bedre mulighed for tidlig viden i fag som for eksempel fysik, kemi, biologi 
eller andre faglige fag med et større udbytte i forbindelse med forskning på områder hvor 
                                                 
39 http://www.create.ucsb.edu/~dano/sphere/AllosphereDemo.pdf 
40 http://www.youtube.com/watch?v=u-D-zEToJQ4 (Foredrag i TED Talks af JoAnn Kutchera-Morin) 
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menneskets blotte øje måske ikke normalt ville kunne opfange noget der nu med Allosfæren ville 
være muligt
41
.  
”We are often asked, "What exactly is the AlloSphere useful for?" Scientifically, it is an 
instrument for gaining insight and developing bodily intuition about environments into 
which the body cannot venture” (http://www.allosphere.ucsb.edu/about.php) 
I forbindelse med den visuelle indlæring hos mennesket er det noget der udvikles allerede fra 
barnsben. Det er en evne vi bruger gennem resten af vores liv hver gang vi skal lære noget nyt. Men 
selv den visuelle indlæring henter hjælp hos den auditive sans. Netop derfor er Allosfæren også 
udstyret med 500 højtalere mod de 14 dobbelte projektorer til den visuelle sans. Dette giver en lyd 
der kan komme fra alle vinkler hvorfor det giver en anden effekt end hvis man brugte simpel stereo 
eller surround sound 5.1.  
En anden måde at aktivere eleverne på, ville være gennem Active Learning. Active Learning 
baseres på ideen om at stimulere de studerendes hjerne ved at tease deres interesse til deltagelse. 
Disse to er selvfølgelig baseret på 2 meget forskellige tilgange til motivationen. Allosfæren giver 
adgang til nye verdener og alternative synspunkter, mens Active Learning skaber dem mere konkret 
hos de studerende gennem mere interaktion i timen for den studerende.  
13.3 Active Learning 
Dette afsnit vil beskrive hvad Active Learning er og handler om, og derefter demonstrere hvordan 
det virker i forbindelse med et forsknings eksperiment der blev udviklet af MIT og nu forsøges 
implementeret på et universitet i Taiwan. Forsknings eksperimentet bruger Active Learning og 
benytter nyere teknologi i form af multimedie præsentationer og internet adgang til hurtigt 
informationssøgning.  
Herunder starter vi med teori omkring Active Learning, således vi kommer ind på hvad Active 
Learning er og hvorfor man bruger Active Learning samt give en demonstration på hvordan et 
Active Learning læringsmiljø er.  
13.3.1 Teori 
Active Learning er helt basalt et begreb man bruger, der strækker sig over læringsstrategier til at få 
den lærerende person til at blive mere aktiv i klassen og ikke bare få lektioner af en lærer. Det 
                                                 
41 Sammenlignet med skoler hvor man måske er 4-5 elever om et enkelt mikroskop der alligevel ikke giver samme indsigt som 
Allosfæren ville kunne. 
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handler om at arbejde med materialet og selv skaffe informationer til at viderebygge éns faglige 
kompetencer. Dermed tager man afstand fra den klassiske læringsform hvor en lærer står ved tavlen 
og formidler noget viden til eleverne, og gået hen til en dynamisk læringsmetode der aktivere 
eleven i læringsprocessen. For at beskrive et Active Learning læringsmiljø tager vi udgangspunkt i 
projektet fra MIT, men først starter vi med en lille beskrivelse af læringsmiljøet der foregik inden. 
I Taiwan har man holdt af sin traditionelle lektionstype, hvor en lektor står ved tavlen og taler til 
hundredvis af studerende. Grunden til de bruger denne metode er meget simpel, fordi det er den 
måde de gør det på. Den traditionelle måde er meget passiv i den forstand, at de studerende ikke 
engageres i læringsprocessen og dermed heller ikke for ligeså meget ud af det, som hvis de havde 
været mere involveret i læringsprocessen. Denne passive metode vil nogle af de studerende gøre op 
med og har derfor inviteret personer fra MIT for at lære dem at bruge et aktivt læringsmiljø. 
Det aktive læringsmiljø, kaldet TEAL (Technological-Enabled Active Learning), er bygget op af 
seks forskellige strategier, der for den studerende til at være mere aktiv i læringsprocessen. 
Projektet blev kørt i forbindelse med førsteårs studerende med hovedfaget Fysik. 
1. Integration af lektioner og laboratorieaktiviteter ved brug af PowerPoint slides og tavle 
skrivning med nøgle koncepterne og de matematiske samt fysiske teorier. 
2. Styrkende klasse dialoger med spørgsmål til de studerende, der skal provokere deres tankegang 
og motivere dem til at bruge forespørgende tankegange. 
3. Få engageret de studerende til at svare på spørgsmål i grupper af tre og vurdere svarene med 
det samme via et personligt respons system (PRS). 
4. Bruge 3D simulationer, videoklip og grafiske demonstrationer til at styrke de studerendes 
forståelse af abstrakte teori og koncepter. 
5. Lave grupper af tre med små eksperimenter, således de studerende lære at tolke teorien og 
koncepterne i forbindelse med at observerer og analysere eksperimenter. 
6. Bruge internettet til at vise videoklips af lektioner, skrive hvilke lektier og spørgsmål til stoffet 
der skal besvares til næste gang, således man kommer godt forberedt og klar til at være aktiv i 
klassen.  
(Shieh, 2010) 
 
I sådan et miljø går man altså væk fra at have lektorer og over til at bruge instruktører. Det vil sige, 
at man ikke fjerner lektorerne, men de bliver brugt i en anden forbindelse og fungere stadig som 
lektorer hvis man bruger lektionerne på nettet. Instruktørerne hjælper ikke direkte med det faglige 
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stof, da meningen med det aktive læringsmiljø er, at de studerende selv skal tilegne sig viden og 
formidle den via eksperimenter, klasse eller gruppe diskussioner og små skriveopgaver.   
Ovenfor har vi beskrevet hvordan et Active Learning læringsmiljø kunne se ud, men hvad 
kendetegner egentligt Active Learning. Charles C. Bonwell har studeret Active Learning og bruger 
nogle karakteristika til at udpensle hvad Active Learning strategier er og gør for eleven. 
1. Eleven er involveret i mere ved brug af Active Learning.  
2. Eleverne er mere motiveret og angeret når de læser, skriver eller har diskussioner. 
3. Der er mindre vægt på at formidle og fremvise viden og mere vægt på udvikling af elevernes 
færdigheder. 
4. Der er større vægt på at udforske holdninger, perspektiveringer og værdier. 
5. Elevernes motivation forøges. 
6. Eleverne får hurtigt feedback fra deres instruktør. 
7. Eleverne er mere involveret i en højere tankegang, såsom at analysere og evaluere. (Bonwell, 
Ph.D) 
 
De ovenstående karakteristika fra Bonwell er meget generelle og fungere kun hvis man vil beskrive 
hvad Active Learning er. Aktive Learning er nemlig ikke fastlagt således, at der skal være bestemte 
teknologier eller bestemte læringsstile involveret før det kan specificeres som Aktive Learning. Det 
er helt grundlægende et princip hvor man for eleven eller den studerende til at være aktiv i 
læringsprocessen.  
Vi har igennem dette afsnit beskrevet hvad Active Learning er, men vi har endnu ikke analyseret 
hvorvidt Active Learning er godt eller dårligt og hvorfor egentlig bruge Active Learning. Vi starter 
herunder med at beskrive hvorfor Active Learning er godt at bruge og hvorfor det også kan være en 
dårlig idé at bruge. 
Active Learning er et godt princip at skabe undervisning ud fra, da undersøgelser viser, at ved 
diskussionsmetoder får eleven eller den studerende til at lære stoffet hurtigere (Bonwell, Ph.D). 
Diskussioner er et af de grundlæggende principper ved brug af Active Learning, da det netop skaber 
mere aktivitet mellem de studerendes snak om fagstoffet. Derudover burde læring ikke tænkes som 
et tilskuerarbejde, men nærmere som et aktivt og selvmotiverende arbejde. Folkeskolen i dag bruger 
generelt en meget passiv metode, altså hvor eleven bliver en tilskuer og læreren indimellem spørger 
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ud til klassen hvad svaret er. Folkeskolen bruger dog ikke kun passive metoder, da man også laver 
opgaver i f.eks. matematik og børnene bruger tiden i skolen på at lære at regne via snak mellem 
hinanden. Dette er ikke helt Active Learning, men stadig en måde at bryde tavle undervisningen og 
fokusere på den enkelte elev.  
Som vi førhen har beskrevet Active Learning, er det næsten en mirakelkur til hvordan vi for elever 
og studerende til at lære bedre og udvikle deres kompetencer bedst, men så nemt er det ikke. Active 
Learning er nemlig en stor proces og det kan derfor tage lang tid at lave alt forarbejdet til hver 
klasse, og erfaring viser at det ikke er muligt at nå ligeså meget fagstof som ved brug af den passive 
læringsmetode (Bonwell, Ph.D). Men for at Active Learning overhoved kan virke, må eleverne eller 
de studerende også selv hjælpe til med undervisningen. Det vil sige, at der kræves mere af en 
person for at lære noget, da man hele tiden skal være engageret. Netop dette problem gør at Active 
Learning ikke er særlig brugbart i folkeskolen, og det er også en af grundende til at MIT har sat 
deres målgruppe på studerende. Den største betingelse for Active Learning er, at den studerende 
skal kunne lide emnet og derved gøre sig engageret og dermed også blive mere motiveret i 
læringsprocessen, ellers vil Active Learning ikke fungere.  
13.4 Opsummering 
Vi har valgt disse fire eksempler da de alle er gode eksempler på hvad der forskes i og udvikles lige 
nu, og fordi de også alle vil kunne implementeres som tingene er nu i skoler rundt omkring. Det 
værende som forsøg eller tilføjelse til den nuværende undervisning. Allosfæren kan tiltrække folk 
til nye ideer og muligheder man ikke havde forestillet sig. Den kan give eleverne et helt nyt syn på 
en naturfaglig uddannelse og vække deres interesse for ting de på ingen måde havde fundet 
interessante i en bog.  
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15 Bilag 
Bilag: 1 Projektet Proces 
Dette afsnit handler om vores proces igennem forløbet, hvordan vi kom fra det ene til det andet og 
her vil vi se på nogle af de diskussioner vi har været igennem for at nå frem til det projekt vi har nu. 
Det bliver ikke en tidslinje med specifikke detaljer, men et overordnet billede af hvordan gruppen 
har arbejdet og diskuteret sig frem til de forskellige løsninger.  
Vi startede ud med at skulle lave en turist applikation, der brugte GPS‟ens funktioner til at guide 
turisterne rundt i København. Da vi gik i gang med dette blev der straks lagt stor vægt på designet 
af applikationen og ideen om en mulig prototype – dette gjorde at vi fik flyttet fokus fra den 
egentlige semesterbinding Teknologisk artefakter og systemer. Vi kunne ikke finde den rigtige 
problemformulering, da vi ikke kunne se det egentlige problem eller den røde tråd.  
Efter de første par møder, var vi på workshop og på den ene workshop blev der forklaret om 
Augmented Reality – som vi straks blev interesseret i at se nærmere på i forhold til vores projekt og 
vi valgte derfor at tage Augmented Reality med, da det ville passe bedre til den problemformulering 
vi havde på daværende tidspunkt. Der blev stadig lagt meget vægt på designet af applikation, samt 
brugervenligheden og ikke det teknologiske aspekt – hvilket gjorde at vi tit kom ud på sidespor og 
diskussioner, som kunne være droppet helt. Resultatet af dette gjorde at vi ikke var enige i 
indgangsvinklen til projektet og derfor snakkede i både øst og vest. Vores problemformulering var 
på dette tidspunkt ikke ordentligt fastlagt, eller særlig specifik, den lød: Hvordan får man en turist 
til at opleve en ny side af København? 
Efter lang tid med meget spredte møder, diskussioner uden mening og samtaler om hvorvidt der var 
en rød tråd i vores projekt. Fandt vi ud af at det også havde noget med indlæring at gøre og vi 
prøvede derfor at sammenkoble turisme, indlæring og Augmented Reality. Resultatet af dette blev 
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ikke bedre og vi røg igen ud i at designe mere end at skrive og sætte fokus på det der i 
virkeligheden var vigtigt – nemlig teknologien bag Augmented Reality og teorien.  
3 uger inden vi skulle aflevere projektet, mødtes vi med vores vejleder – der igen fortalte at vores 
fokus var forkert og at vi enten skulle vælge mellem turisme eller indlæring. Da begge var et helt 
projekt for sig selv, ville vi, lige meget hvad, være bagud med hensyn til sammenholdet i gruppen, 
problemformuleringen og enigheden omkring indsnævring af projektet.  Da vi endnu ikke havde 
fået skrevet noget om turisme eller var kommet videre med hensyn til en ordentlig 
problemformulering, skulle der startes fra bunden med begge dele. Vi valgte indlæring, da dette 
straks gav den røde tråd vi havde efterspurgt flere gange. Dog var en af de største bekymringer nu 
om vi kunne nå at få skrevet hele projektet og om det var for stor en mundfuld at begynde på 
indlæring.   
Den måde vi har gået igennem dette projekt har været påvirket af dårlig kommunikation, som er 
dybere beskrevet i proces afsnittet tidligere. Efter vi kom i gang med projektet igen og fandt den 
rigtige vej, var vi nød til at droppe alle tanker om prototype, da vi ikke havde meget tid tilbage. 
Derfor kom vi frem til, at vi skulle lave et analyserende projekt, hvilket ikke vil fører til praktiske 
beviser, men kunne vi vil stadig have mulighed for at diskuteres os frem til et resultat. 
Dermed ligger vores metode i at anskaffe beviser og teori til at analysere, for at vi, senere i 
rapporten, kan diskutere os frem til en teoretisk begrundelse for hvorvidt Augmented Reality kan 
bruges til at hjælpe med at skabe et undervisningsmiljø, der fungere motiverende på 
folkeskoleeleverne.  
Bilag 2: Proces fra Anders Olsen 
Den første uge inde i projektprocessen får vi snakket rigtig godt igennem og aftalt hvordan vi skal 
behandle hinanden, hvilket fører til vi laver en etisk kontrakt som alle skriver under på. Vi får aftalt 
at hvis man ikke møder op til planlagte møder, så vil man få en straf i form af at man skulle tage 
kage med eller lignende. Hvis man så gjorde dette for meget og ikke kommunikerede med 
hinanden, f.eks. ikke sagde man kom til næste møde, ville de andre have mulighed for at smide en 
ud af gruppen. 
I starten synes jeg dette var en fin idé, men når jeg ser tilbage har vi nok ikke taget den kontrakt 
særlig seriøst. Men derefter startede vi på hvordan vi så projektet skulle udfolde sig og hvad vi 
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ønskede af projektet. Jeg ønskede selv at lære lidt om programmering i forbindelse med at lave en 
turistapplikation. Og alle havde deres egne idéer til hvad de ville have ud af projektet. Da vi endelig 
kom i gang med at søge på turistapplikationer og andre former for turistguides, for at skaffe viden 
om emnet, begyndte vi at se projektet forskelligt. Nogen var meget design orienteret, hvilket jeg 
selv var, og andre fokusere lidt mere på det subjektive i turisme. Vi havde en del diskussioner frem 
og tilbage, men endte altid med at komme til en eller anden form for enighed. Men ved næste møde 
var den enighed lige pludselig ikke eksisterende.  
Vi når så frem til midtvejsevalueringen og her står Gande og Rasmus, kan ikke huske om Cicilie var 
med her, med en aflevering der skal være klar. Jeg var selv syg den dag og havde forklaret det til 
dem, men følte dog stadig jeg burde have hjulpet mere end jeg gjorde. Der er stadig ikke god 
kommunikation mellem nogen og når vi sidder til midtvejsevalueringen, Gande, Rasmus, Cicilie og 
jeg, får vi en sviner af opponentgruppens vejleder over vi ingen kontekst eller fokus har. Vi 
begynder straks at sige vi ikke ved meget, da ingen af os har læst hinandens, hvilket er rimelig 
dumt, men det skyldes at der ikke var meget at læse og det der var, var noget nært ubrugeligt, da der 
ingen rød tråd lå. Derefter får vi så et lille møde hvor vi snakker med Maria og vi kommer til en 
enighed om at hvis de, altså de medlemmer vi snakkede om, ikke starter med at kommunikere med 
os vil de blive smidt ud. Set i bakspejlet synes jeg det var en noget nær idiotisk beslutning. Vi brude 
have konfronteret det bedre med dem, således vi også fik deres version af historien og ikke bare 
sige de skulle gå.  
Vi fik en masse møder igennem og fuldført, men da møderne går ud på at diskutere ligegyldige ting 
når vi ikke langt i projektet. Vi kunne godt have brugt vores vejleder mere, men da vi simpelthen 
ikke inkluderede hende nok til at begynde med, var skaden sket. Vi fik dog fastlagt en rutine der 
bestod i at hver mandag mødtes gruppen kl 11:00 og Maria kom kl 13:00. Dette fungerede, men vi 
havde stadig intet realt fokus, da vi hele tiden skiftede problemformulering. Dette, i sig selv, skabte 
en masse frustration fordi sider efter sider blev kastet væk og nye ting blev skrevet ned, som 
derefter også blev kastet væk. På dette punkt har vi tre til fire uger tilbage. Vi fastlægger at fokus 
ligger på Læring og Augmented Reality, med et lille fokus på folkeskolen. Herefter begynder der er 
sket noget med udviklingen af projektet. Vi kan se hvor vi vil hen, men kommer stadig til nogle af 
de gamle uendeligt ligegyldige diskussioner, der i bund og grund skyldes uenighed i hvordan ting 
skal laves. Til sidst, synes jeg selv, at jeg sidder med meget af opgaven og skriver, retter og læser 
andres, hvilket skyldes jeg har sat meget tid af til projektet og andre havde sat mindre af til det. 
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Nogen skulle betale husleje, andre havde problemer med nettet og nogen var bare uheldige. Vi får 
skrevet rapporten færdig d. 05/06/2011 kl. 23:30 og udskrevet den. Sikke en omgang! 
Gruppens dynamik 
I starten fik vi snakket ud og forklaret hvordan vi arbejder bedst, samt hvilke kompetencer vi hver 
især har som vi kunne udnytte. Men det er ligesom om vi ikke hører efter hinanden. Vi snakker og 
snakker men intet sker. Vi får måske skrevet nogle sider til næste møde, men det vi burde have gjort 
var at lave hele projektet før vi startede på alt det skrivearbejde. Vi startede jo med at skaffe viden, 
hvilket er meget godt, men derfra fik vi aldrig lavet et problemfelt, som jeg synes er det vigtigste. 
Grunden til jeg synes det er vigtigt er, at et problemfelt er i sig selv problematiserende, hvilket ville 
have oplyst os om hvilke ting der er problemer ved, således vi havde et fokus og gå efter. 
Gruppen fungerer ikke og jeg tror næppe at vi alle kommer til at være i samme gruppe igen. Jeg 
siger ikke at jeg hader de her personer jeg har arbejdet med, faktisk kan jeg godt lide dem på et 
personligt niveau, men vi har så mange forskellige syn på hvordan ting skal laves og er kommet 
skævt ind på hinanden. Dette har resulteret i at vi ikke kan fungere som en gruppe og at dette 
projekt bare var noget som skulle overstås.  
Bilag 3: Proces fra Cicilie 
Da vi meget sent i forløbet, fandt vores nyeste indgangsvinkel og emne til rapporten – har det været 
svært at nå alle de punkter vi gerne ville have med. Dog har der fra starten af projektet været en del 
forskellige meninger om udgangspunkt af projektet – skulle vi fokusere på design eller skulle vi 
gøre det til et teoretisk projekt? Da vi efter mange diskussioner, hvor vi konstant snakkede forbi 
hinanden, nogle gange snakkede om det samme – men på flere forskellige måder, kom der en 
periode hvor alle i gruppen var trætte af diskussionerne og var kørt fast i projektet. Dette betød at vi 
ikke fik holdt de møder vi skulle eller skrevet på de ting der var relevante. I perioden før vores 
pause var vi delt mellem nogle der fokuserede meget på et design af selve applikationen og andre 
der fokuserede på at få udfyldt semesterbindingen bedst muligt.  
3 uger før vi skulle aflevere valgt vi at skifte fra Turisme til Læring, da der alligevel ikke var blevet 
skrevet noget om det første. Dette syntes jeg personligt var et godt træk, da det tit var svært at se 
den røde tråd i emnet Turisme. Her blev det også fastlagt at en prototype eller et design var 
udelukket og vi kunne derfor komme i gang med skriveriet.  
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Hvis jeg selv skal sige det, syntes jeg at det har været en svær process – da der tit har været 
diskussioner vi kunne have undgået. Derudover syntes jeg også at det har været svært at finde ud af 
hvor alle var henne i skriveriet og hvad det helt præcist var de skrev. Dog er vi nu blevet færdige og 
vi er alle lettede, det kan jeg i hvert fald mærke.  
Bilag 4: Proces fra Gande 
Gruppen har fra starten af talt vidt forskellige sprog. Det har derfor været svært at nå til enighed 
gennem mange af møderne også i de tilfælde hvor det senere har vist sig vi har ment det samme. 
Gruppen har også været splittet op omkring en teoretisk eller praktisk tilgang til opgaven og det 
resulterede i at vi i en periode mistede lysten til emnet og i stedet for at tage det op lod vi denne 
periode køre på for længe. Dette har klart været et set-back for rapportens potentiale.  
Vi valgte så ved tilbagevenden til møderne at vi i stedet for udgangspunkt i turisme ville tage 
udgangspunkt i Augmented Reality som vi havde fået kendskab til under workshop ugerne. 
Diskussioner om brugen af dette ledte til et syn på uddannelse. Vi fandt det her nødvendigt at tage 
en teoretisk tilgang til opgaven, da vi hverken havde meget tid til det teoretiske eller mulighed for 
en dybdegående undersøgelse af folkeskolens miljø.  
Set i retrospekt var det nok en fornuftig beslutning da vi ikke kunne blive enige om turist opgaven, 
men finder stadig vi alle (jeg lige så meget), burde have taget os sammen til at gennemtrumfe et 
møde inden den lange pause uden nogen form for fokus på opgaven.  
Bilag 5: Proces fra Maya 
Da jeg tror vores tilgang til at skrive opgave har været meget forskellige i gruppen har der været 
mange diskussioner, som ikke har været relevante. Vi har haft mange ligegyldige diskussioner som 
har demotiveret gruppen i en periode, hvorefter vi fik rigtig travlt med at skrive. Der har været to 
lejre i gruppen hvor den ene har haft fokus på et design og den anden fokus på teori og teknologi. 
Disse to lejre har simpelthen ikke forstået hinanden, og det har været meget svært at holde fokus i 
en debat, fordi der har været tendens til at springe i emner og kommer over på et sidespor. Der har 
også været uenighed omkring måden at arbejde sammen om at skive på. Der var delte meninger om 
afsnittende skulle have en hovedansvarlig eller om alle skulle skrive på alle afsnit. Det har nok, som 
jeg ser det, kostet en del af strukturen i opgaven. Jeg tror at vi kunne have en bedre rød tråd, hvis vi 
havde debatteret alle afsnittende, og skrevet dem sammen, eller delvist sammen. Derudover var der 
meget uenighed omkring læsning. Hvor nogle af os mente at vi skulle læse den samme artikel og 
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snakke om den, mente andre at vi skulle finde hver vores, til hver vores afsnit og skrive om det. Da 
vi kom i gang for sent, kan jeg godt se, at vi ikke havde tid til alle sammen, at sidde med det 
samme, men vi kunne sagtens have været nogle stykker om et afsnit. Jeg tror at et fast start og slut 
tidspunkt på et møde ville have hjulpet os til mere struktur på tiden vi havde til at skrive opgaven i.     
Bilag 6: Proces fra Pernille 
Allerede under de første møder blev det klart for mig at vi stod foran nogle problematikker mht. 
gruppens samarbejde. For det første var der helt urealistiske forventninger til projektet, men folk 
lyttede heller ikke til hinanden under møderne.  
Gruppen har haft nogle meget dominerende deltagere med mangel på aktiv lytning. Såvel, mangel 
på at kunne tage imod andres ideer og forslag med et åben sind. Ikke kun mht. selve projektet, men 
også til arbejdsmetoden. - Dette havde det udslag, for mit vedkommende, at mit engagement har 
været svingende, da jeg ikke følte at mine forslag blev taget imod. Normalt når jeg arbejder, 
arbejder jeg med aktiv lytning, derved sætter jeg mine egne holdninger tilside, og prøver 
koncentreret at sætte mig ind i hvad præcis mine kollegaer mener. Jeg mener vi igennem hele 
projektperioden har snakket forbi hinanden og ikke har forholdt os til de andres meninger og 
forslag. 
Igennem hele projektperioden har vi, efter min opfattelse, stået med forskellige aspekter som har 
været med til at skabe et problematik arbejdsmiljø; 
 Vi, i gruppen, har ikke snakket samme sprog, hvilket har skabt konflikter og misforståelser. 
 Mangel på aktiv lytning. 
 Vi har ikke stillet arbejdsmetoder op for projektet fra start, og har derved ikke været enige 
om hvordan arbejdet skulle udføres. 
 Vi har ikke arbejdet sammen som en gruppe, men som individer, hvor gruppens deltagere 
har skrevet om diverse emner alene – Dette har medført en mangel på en gennemgående rød 
tråd igennem rapporten, hvilket så har medført at vi måtte sidde og ændre i brødteksten 
tilsidst, for at få en nogenlunde sammenhæng. 
 Manglende roller, såsom sekretær, torveholder.  
 Kommunikationen er ikke nået ud til alle. 
 Folk har afvent at der var én der tog styring. 
 
Vores møder har på ingen måde effektive, og dette mener jeg har været pga. mangel på 
rollefordelinger. Vi havde ingen aftalt sekretær eller ordstyrer på møderne.  
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Desuden er jeg været af den opfattelse af, at man ikke er blevet hørt, hvilket medførte at mange af 
de ting som blev vedtaget, var man ikke enig i. Der har i gruppen virkelig været mangel på gensidig 
respekt. Min mening om at skrive problemorienteret i en gruppe, er at alle skal være indover alle 
emnerne af projektet. At der skal være en klar arbejdsfordeling. At en tidslinje skal laves allerede 
fra start og at en plan for forløbet skal fastsættes. 
Der er ingen tvivl om at, vi som gruppe, har været for sløve til at komme i gang. Dette har for mig 
været til stor frustration. Vi manglet tekst hen af vejen, som vi i gruppen kunne evaluere på, og give 
personlige feedback til. Desuden har jeg følt en stor frustration over at projektet ikke har været 
gruppens 1.prioritet. 
Jeg tror at alle i gruppen har følt sig frustreret igennem forløbet. Gruppen har været delt op i 
grupper, den ene med et fokus på design og den anden på det teoretiske. Disse to gruppe har haft 
svært ved at komme frem til en forståelse af hinanden, hvilket har været med til at skabe denne 
frustration. 
I et gruppearbejde bør man lære hvordan man arbejder sammen, hvilket man kan sige vi også har 
gjort. Jeg er i hvert tilfælde blevet bevist om, at de ”regler” og grundsten for et godt samarbejde, jeg 
har med i bagagen, er vigtig elementer for at et gruppearbejde kan fungere optimalt.  
Bilag 7: Proces fra Rasmus 
I dette afsnit vil jeg på 1 side forsøge at trække nogle vigtige læringspunkter – for mig – frem, samt 
et enkelt ‟undringspunkt‟, som jeg ikke har fundet en løsning på (endnu). 
Det første læringspunkt er, at det vigtigt at starte tidligt med problemformulering, og meget hurtigt 
beslutte en rød tråd. Efter gruppedannelsen af vores gruppe var der megen forskel på vores syn på 
hvordan rapporten skulle gribes an. Vi brugte lang tid på at diskutere emne og fremgangsmåde uden 
egentlig at komme videre, hvilket førte til, at vi ikke havde nogen konkret ide om hvad vores 
rapport skulle fokusere på, inden vi begynde på semesterets Medtek kursus. Mens vi havde Medtek 
kursus, så gik der selvfølgelig meget tid med det, så vores møder i gruppen var meget ustabile, og 
det var svært at mødes alle sammen. Det betød også, at det var meget svært for os at bestemme os til 
noget, og hver gang vi mødtes brugte vi lang tid på at diskutere hvad den røde tråd i rapporten var. 
Der gik faktisk en del uger før vi fik besluttet hvad rapporten bestemt skulle handle om.  
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Det andet læringspunkt er, at gøre mere ud af tidligt at lave nogen ‟spilleregler‟ for gruppens 
arbejde. Selv efter vi havde bestemt os til hvad vi skulle skrive, så begyndte vi stadig at miste 
koncentrationen eller diskutere uden at nå videre, når vi sad sammen. Derfor delte vi opgaverne, så 
vi hver især havde noget at fokusere på og skrive om. Men selv derefter havde vi stadig 
diskussioner om det der var blevet skrevet, hvilket dog sjældent førte til noget produktivt. Alt i alt 
føler jeg at vi havde nogle meget grundlæggende problemer med at blive enige om ting i gruppen. 
Jeg tror vi kunne have haft glæde af, på et af de første møder, at definere nogle spilleregler, f.eks. 
om hvordan vi skulle træffe beslutninger, tage referat, dele opgaver, og overtage opgaver fra 
hinanden. Vi kunne også have haft brug for nogen spilleregler om, hvad vi ville gøre, hvis nogen 
ikke leverede det de havde taget på sig. 
Det tredje læringspunkt for mig er, at man skal afstemme forventninger tidligt. Jeg har været 
overrasket over hvor mange andre ting nogen af gruppens medlemmer har haft i kalenderen, og 
hvordan gruppens opgaver er blevet prioriteret. Denne overraskelse kunne være undgået, hvis vi 
tidligt havde sat os med en kalender og lavet en plan, så vi havde fået overblik over hvornår den 
enkelte kunne arbejde, og hvor meget gruppen kunne forvente. 
Til sidst har jeg et ‟undringspunkt‟. Hvordan undgår man at misforstå og tale forbi hinanden? Jeg 
må indrømme, at jeg havde svært ved at se hvad et af gruppens medlemmer mente når 
vedkommende startede et møde med at sige, at hun ikke kunne se den røde tråd. Det er fint nok at 
folk er forskellige og at vi hver i sær kan bringe vores egen viden til rapporten, men jeg synes der 
manglede grundlag for mange af de idéer der blev fremført. Her er min undren så, hvordan man kan 
undgå at misforstå og tale forbi hinanden?  
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Bilag 8: Poster 
 
Læring vha. Augmented Reality
Nøøj, hvor er 
matematik 
kedeligt! 
Under 20 % af eleverne 
der er analytiske mod 65 % 
af lærerne. Kun 12 % 
tilhører den læringsstil der 
bruges i folkeskolen, kan 
man udlede at folkeskolen 
ikke er skabt til et flertal, 
men derimod et mindretal 
af børn. Chancen for at 
skolen er optimal for bare 
12 % af eleverne er – set 
fra et statistisk synspunkt –
noget nær umuligt hvis 
både læringsstil,
Idéen bag AR blev først udtænkt af Tom 
Caudell der forskede for Boeing, som arbejder 
inden for den amerikanske flyindustri og 
producere flymodeller. Han brugte AR i 1990 
til at beskrive et digitalt display der skulle 
hjælpe luftfartøjernes elektrikere til at se 
virtuelle billeder oven på en fysisk realitet. 
Man har siden da brugt denne teknologi i
flybranchen.
Teknologien er nu blevet overført til
smartphonen, hvor du kan se en blanding af
den virtuelle og virkelige verden vha. 
Smartphonens kamera. Dette ville man kunne
udnytte til forskellige læringsmetoder. 
Derfor ville man kunne sammenkoble 
Augmented Reality med 
skolearbejdet og derved bruge 
teknologien på f.eks. Udflugter i 
skoven, museeumsbesøg eller ture til 
andre lande.
Ville det på denne måde kunne få de 
børn, der ikke kan sidde stille og lære, 
til at blive mere motiveret til at lære 
mere og dermed også blive en større 
del af klassen. 
The End. 
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